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第 1章 緒言 
 
第 1節 サッカーの歴史と主要大会 
 
1. サッカーの歴史 
世界の各地で足によってボールを遊ぶゲームは，古くから記録に残っている．起原に関
する諸説はさまざまであり，中国では 5000年前に足でプレーするボールゲームがあった
という記録が残されている（日本サッカー協会；以下 JFAと略記，2002）．現代サッカー
の発祥はイングランドとされており，18～19世紀に，上流階級の子弟が学ぶパブリックス
クールでプレーされていたのが始まりとされている．しかし，卒業した学校によりフィー
ルドの広さやルールが様々であり，パブリックスクールを卒業して大学に進学した学生に
混乱を引き起こした．そこで，1848年にケンブリッジ・ルールが制定された．その後，ロ
ンドンとその近郊にあるフットボールのクラブの代表者が集まり，ケンブリッジ・ルール
をもとに共通したルールを決めると共に，サッカー協会（The Football Association；以下
FAと略記）が設立された．これが協会で定めたルールによるサッカーの始まりとなった
（JFA，2002：Jonathan, Wilson，2008 野間訳 2010）． 
サッカーの歴史の変遷（戦略の変遷）は，システム論の観点から多くの文献にまとめら
れている（Csanádi，1965 長沼・宮川訳 1984：JFA，2002：Jonathan, Wilson，2010 野
間訳：瀧井，1995）．サッカーの歴史の変遷（戦略の変遷）は，技術の進歩とルールの改
訂の影響を強く受けて発展してきた．サッカーの変遷に影響を与えたルールの改訂とは，
オフサイド・ルールの改訂である（瀧井，1995）． 
初期の競技規則（1865年まで）では，「ボールより前にいる競技者はオフサイドとされ
ていた」ので，主な攻撃手段はドリブルであった．その後，1866年に 3人制オフサイド・
ルールへの改訂があり，「相手が 3人いるところまでならばボールより前方に出てプレー
することが可能」になった．そこで，相手ゴール前にボールを大きく蹴り入れ，前方の味
方がそのボールに突進していくキック・アンド・ラッシュ戦法が採られるようになった
（JFA，2002）．1925年に 2人制オフサイド・ルールへの改訂があり，「ボールより前方に
出ている攻撃側の者は，相手ゴールラインとの間に守備側の者が 3人いるところまでとの
規制だったが，守備側の者が 2人いるところまで前進してプレーすることが可能」になっ
た．2人制オフサイド・ルールの改訂により，攻撃側の活動分野が飛躍的に増大し，以前
よりも相手ゴールラインに近づくことができるようになり，また，ロングパスやショート
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パスを駆使できるまでの技術の進歩により，守備側は極めて不利な立場に追い込まれた
（JFA，2002）． 
こうしたサッカーの発達の過程は，システム論の視点から，攻撃の人数が次第に減り，
守備の人数が増えてきたことから理解することができる（瀧井，1995）．攻撃が守備を上
回れば守備が強化され，守備が攻撃を上回れば，強固な守備を打ち破る技術の進歩と攻撃
戦略が要求された（瀧井，1995）． 
1974年ワールドカップでは，ヨハン・クライフ率いるオランダによって，今日のサッ
カーの原点とも言えるトータル・サッカー（フットボール）が示された（瀧井，1995）．
このトータル・サッカー（フットボール）の特徴は，「ボールを奪われても，後方へ下が
らず，ボールを奪い返すために前へ出る．そして，常に攻撃的プレーを続けること（瀧
井，1995）」にあった． 
1980年代以降，世界のサッカーはより戦術的に洗練されていく．中でも，ACミランに
代表されるプレッシング・フットボールは，ディフェンスラインを高く保ち，コンパクト
な状態をつくり，常にボールに対して激しいプレッシャーをかけることで，相手のよさを
徹底的に消していった（JFA，2002）．つまり，「Less Space」，「Less Time」時代へ突入する
ことになる（JFA，2002）．現代サッカーでは，ボールを中心とするコンパクトな守備戦術
の発達により，選手は非常に高いレベルの技術と適切かつスピーディーな判断が求められ
るようになった（堀野，2007）． 
2000年代に入ると，システム論の視点からだけで，戦略をたてることは困難となっ
た．たとえ同じシステムであってもゲーム戦略は異なるもの，あるいは一貫したゲーム戦
略を異なるシステムで実践していくなど，一概にシステム論で語ることは難しくなり，む
しろゲーム戦略が重要な時代へと入っていく（JFA，2002）．つまり，サッカーの勝敗を決
める要因は，システムではなく，その背後に隠されているゲーム戦略にある（堀野，
2007）． 
 
2. サッカーの主要大会 
1871～72年に，協会加盟の全クラブが参加できる大会が始まり，これが Football 
Association Challenge Cup（略して FAカップ）である．1872年には，イングランド対スコ
ットランドの初の国際大会も行われた（JFA，2002）． 
現在，サッカーの国際大会は，主に国際サッカー連盟（Federation Internatinal de Football 
Association；以下 FIFAと略記）加盟国のナショナルチームで争う大会とクラブチームによ
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って争われる大会がある．前者の大会の中で，最もレベルが高いと位置付けられている大
会が 4年に 1度開催される「ワールドカップ」である．それ以外に，ワールドカップの前
年に開催国で開かれるコンフェデレーションズカップ，各年代で争う U-20ワールドカッ
プ，U-17ワールドカップがある．国際オリンピック委員会（Intenational Olympic 
Committee；以下 IOCと略記）が開催する夏季オリンピックには 23歳以下の選手と各国 3
名まで 24歳以上の選手が出場できる．加えて，2010年より IOCによるユースオリンピッ
クにもサッカー競技として FIFA加盟国の 15歳以下の選手が出場している．ただし，オリ
ンピックの年齢制限は女子では 16歳以上とされており上限はない．その他に，ナショナ
ルチームの国際大会として，フットサルワールドカップ，ビーチサッカーワールドカップ
がある． 
また，FIFA傘下の各大陸連盟において，欧州サッカー連盟（Union of European Football 
Associations；以下 UEFAと略記）は世界的にレベル，注目度が非常に高い．UEFA主催の
ナショナルチームによる大会としては UEFA欧州選手権（UEFA European Football 
Championship；以下 EUROと略記）があり，夏季オリンピックの開催年にワールドカップ
同様に 4年に一度開催される．欧州では，ワールドカップ予選と並んで予選からハイレベ
ルな戦いが繰り広げられている． 
クラブチームの大会としては，クラブワールドカップとブルースターズ／FIFAユース
カップが FIFAの国際大会として定められている．クラブワールドカップは 6つの大陸に
おける選手権大会の優勝チームと開催国の国内リーグ優勝チームによって争われ，FIFAワ
ールドカップとは異なり，毎年開催されている．ブルースターズ／FIFAユースカップは毎
年スイスのチューリッヒで開かれ，20歳以下の選手が出場できる．2017年には欧州各国
から 10チームが参加した．また，UEFAが主催するクラブチームの大会としては，UEFA
チャンピオンズリーグ（UEFA Champions League；以下 UCLと略記）と UEFAヨーロッパ
リーグ（Europa League）がある．UCLには，UEFA加盟各国から，国内リーグの順位や予
選によって出場国が決定し，UCLに出場できないクラブの中から UELの出場権が争われ
る．UCL優勝クラブにはクラブワールドカップの出場権が与えられる．クラブワールドカ
ップにおいて，欧州代表国が 2013年から 2017年まで 5年連続で優勝を収めており，UCL
では，非常に高いレベルの戦いが行われている． 
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第 2節 サッカーのゲームパフォーマンス分析に関する研究概観 
 
1. サッカーのゲームパフォーマンス分析の分類 
ゲームパフォーマンス分析は，「ゲーム分析」と「ゲーム統計」に大別できる（鈴木・
西嶋，2002）．ゲーム分析は，JFA発行のテクニカルレポートに代表されるように，専門
家の視認的方法によって技術，戦術，技能などを質的に評価し，記述する方法である．ゲ
ームを総合的に評価できるものの，分析者の主観性および恣意性を排除することはできな
いという特徴がある．一方，ゲーム統計は，ゲームパフォーマンス分析手法を用いて得点
数，失点数，シュート数などの主として量的データを扱う方法である．客観性の高いデー
タが得られるが，試合状況を考慮するなど，パフォーマンスを総合的に評価することが困
難であるという特徴がある． 
また，樋口（2016）は目的別に「分析方法に関する研究」と「分析内容に関する研究」
に大別しており，分析方法と分析内容の両者を目的とした研究もあると報告している． 
 
2. 分析方法に関する研究 
分析方法に関する研究は，非常に長い間，記述分析システムも用いた研究が主流であっ
た（Reep & Benjamin，1968）．記述分析による多くの研究では，フィールドの縮図を用
い，フィールドを分割し，各エリアで発生したプレーの種類や回数等について検討してい
る（Acar et al.，2009；井上ら，1996；越山ら，2015；竹内ら，1997；Tenga-et-al.，2010；
吉村ら，2002）．その後，1990年代以降，角度法を用いたビデオ画像をコンピュータで処
理して行う分析（山中ら，1993），三角測量法の手法を応用した分析（大橋，1998），バ
イオメカニクス研究分野で動作解析に用いられていた Direct Linear Transformation Method
（以下 DLT法と略記）を用いた研究（沖原ら，2000；菅ら，2000）など，数値をより正確
に測定できるデジタルな分析方法が研究されてきた．しかしながら，DLT法に代表される
デジタル測定の研究の多くは，多数のビデオカメラを必要とし，かつビデオカメラの設置
条件，それを分析するソフトウェアの価格や希少性など大きな制約を受ける．加えて，こ
の手法では，選手一人一人の分析に膨大な時間と労力を費やすため，実際のコーチング現
場で即時フィードバックし，日常的に実践することは困難である．そのため，研究対象と
なる試合数が記述分析システムを用いた研究に比べ圧倒的に少ない．近年では生理学分野
の Time motion分析に活用されているグローバル・ポジショニング・システム（Global 
Positioning System；以下 GPSと略記）を用いた研究（宮森ら，2008；向本ら，2015）も増
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えてきている．GPSはピッチ上の全選手の位置変化をリアルタイムに正確に把握すること
ができる．そのため，選手の移動距離はもちろん，移動スピード，選手間の距離等あらゆ
るデータを測定できる． 
 
3. 分析内容に関する研究 
分析内容に関する研究は，サッカーの技術や戦術，プレーパターンやスタイルに関する
研究であり，主に個人の分析とチームの分析に分けられる．個人の分析には，競技レベル
による基礎技術の使用頻度と使用箇所（梶山，1969），オーガナイズによる技術の使用頻
度（松本ら，1997），選手の移動軌跡と移動スピード（大橋・戸苅，1981；大橋，1983；
宮森ら，2008；Randers et al.，2010；向本ら，2013）などに関する研究がある．チーム単位
の分析ついては，得点場面の状況（田中，1987；田中・戸苅，1991：菅ら，1997；竹内
ら，1997；Nakayama, M.，2015），攻撃のリズムの分析（難波，1984）などの特定の状況
に関する研究が多い．また，分析内容に関する研究は，サッカーの局面の観点からも分類
することができる．サッカーは，「攻撃」，「攻撃から守備の切り替え」，「守備」，
「守備から攻撃の切り替え」の 4局面から成り立っている（JFA，2007）．その中でも，
攻撃局面に関する研究は，他の局面に関する研究と比較して圧倒的に多い．攻撃局面に関
する研究には，得点あるいはシュートに焦点を当てた研究が多い（Ensum et al.，2002；
Grant et al.，1999；Hook and Hughes，2001；Hughes and Franks，2005）．しかし，不用意な
ミスや相手の好プレーによりシュートに至らなかったものの相手守備組織を突破し限りな
く成功に近い攻撃が見逃されている可能性がある．しかしながら，シュートに至らなかっ
た攻撃を含めて，得点または得点チャンスのための有効な攻撃方法を分析した研究は稀で
ある（樋口，2016）． 
また，主に FIFAが主催するワールドカップを始め国際大会が研究対象になることが多
く（Acar et al.，2009；Hughes & Franks，2005；Reep & Benjamin，1968；Saito et al.，
2013；Yamanaka et al.，1993），イギリス・スペイン・イタリア・ドイツの国内リーグおよ
び EUROなど，欧州のサッカーに関する研究も多い．近年では，マッチレポートのデータ
（ポゼッション率，総移動距離，パス成功率など）を用いて，勝敗との関連性を検討する
研究も見られるようになっている（Logo,C et-al.，2010；Liu,H et al.，2015）． 
Reep et al.（1968）は 1953年～1967年までの 666試合を分析し「得点の 80%はパス 3本
以内の攻撃によって生まれる」と結論付けた．近年の研究では，Acar et al.（2009）が，
2006年ワールドカップを分析した結果，「得点の 61%は 10秒以内の攻撃であった」と報
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告している．一方で，Hughes & Franks（2005）は「パス本数が多い方が 1回の攻撃におけ
る得点率は上がる」と主張している．また，JFA（2009）では，現代サッカーにおける攻
撃をボールを奪った後の速い攻撃である「速攻」と意図的にボールを動かしていく「ポゼ
ッション」主体の攻撃に大きく分けている．つまり，現代サッカーにおける攻撃は「パス
本数が少なく，長い時間ボールを保持せず得点あるいはシュートに至る攻撃（速攻）」と
「パス本数が多く，長い時間ボールを保持し得点あるいはシュートに至る攻撃（ポゼッシ
ョン攻撃）」に大別することができる． 
 
第 3節 本研究の目的 
 
1. 研究の枠組 
本研究では，まず，サッカーのゲームパフォーマンス分析について，主に攻撃局面の観
点から過去の研究をまとめた．これをもとに，現代サッカーにおける攻撃の分類方法の構
築を目指した．第 2章では，速攻を可能にする要因とシュートに至るまでの過程を明らか
にした．第 3章では，ボール奪取後の攻撃を，速攻あるいはポゼッション攻撃に分類する
指標を定量的観点から明らかにした．第 4章では，研究成果をコーチング現場に還元する
方法に着目し，主に試合の分析を担当するテクニカルスタッフの立場から，映像を用いた
サポートの事例を提示した． 
 
2. 研究の目的 
本研究の目的は，サッカーの攻撃局面，主に「速攻」に関するゲームパフォーマンスの
研究成果を明らかにすることである．具体的には，以下の通りである． 
1. 世界トップレベルチームの速攻を可能にする要因とシュートに至るまでの過程を検討
する（第 2章）． 
2. 欧州トップレベルチームの攻撃について，速攻あるいはポゼッション攻撃に分類する
指標を定量的観点から検討する（第 3章）． 
なお，コーチング現場に還元する方法に着目して，テクニカルスタッフの立場から映
像を用いたサポートの事例を提示する（第 4章）． 
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第 2章 ゲームパフォーマンスの分析内容に関する研究 
 
第 1節 サッカーにおける攻撃方法の分類と変遷 
サッカーにおける攻撃を分類する指標として，時間並びにパス本が用いられることが多
い．Reep et al.（1968）は 1953年～1967年までの 666試合を分析し「得点の 80%はパス 3
本以内の攻撃によって生まれる」と，また Hughes（1990）は「得点の 87%はパス 5本以内
の攻撃によって生まれる」と結論付けた．さらに，Acar et al.（2009）は，2006年ワールド
カップを分析した結果，「得点の 61%は 10秒以内の攻撃であった」と報告している．一
方で，Hughes & Franks（2005）は「パス本数が多い方が 1回の攻撃における得点率は上が
る」と主張している．さらに，Jones et al.（2004）は「成功したチームはそうでないチーム
と比較して，より長い時間ボールを保持している」と報告している．また，JFA（2009）
では，現代サッカーにおける攻撃をボールを奪った後の速い攻撃である「速攻」と意図的
にボールを動かしていく「ポゼッション」主体の攻撃に大きく分けている．つまり，現代
サッカーにおける攻撃は「パス本数が少なく，長い時間ボールを保持せず得点あるいはシ
ュートに至る攻撃（速攻）」と「パス本数が多く，長い時間ボールを保持し得点あるいは
シュートに至る攻撃（ポゼッション攻撃）」に大別することができる．しかしながら，ど
ちらが有効な攻撃であるかを判断することは困難である． 
サッカーの国際大会である FIFAワールドカップの変遷を辿ると，2006年 FIFAワール
ドカップドイツ大会では，カウンターアタックが有効な攻撃であった．（JFA，2006）．
2010年 FIFAワールドカップ南アフリカ大会では，優勝したスペインに代表されるよう
に，意図的にボールを動かしていく「ポゼッション」主体の攻撃が注目を集めた（JFA，
2010）．2014年 FIFAワールドカップブラジル大会では，意図的なボール奪取から時間をか
けずに，そのままの勢いで相手の隙を突き，ゴールを奪い行く攻撃が特徴的ではあったと
報告されており，「速攻」が有効な攻撃手段であった（JFA，2014）．加えて，優勝したド
イツを筆頭に，上位に進出したチームは，試合状況（チーム戦術，スコア，時間帯など）
に応じて，「速攻」と「ポゼッション攻撃」を使い分けていた．このように，ワールドカ
ップの変遷を辿るだけでも，攻撃方法のトレンドが刻々と変化していることが見て取れ
る． 
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第 2節 サッカーにおけるボール奪取後の速攻に関する研究 
 
1. 目的 
本研究では，世界のトップレベルチームのボール奪取後の速攻を可能にする要因とシュ
ートに至るまでの過程を明らかにすることを目的とした． 
 
2. 方法 
1) 対象試合 
2010年 FIFAワールドカップ南アフリカ大会において，ベスト 4に進出したスペイン，
オランダ，ドイツ，ウルグアイについて，それぞれグループリーグ 3試合，決勝トーナメ
ント 4試合，合計 24試合を対象とした． 
 
2) 分析対象プレーの抽出 
オープンプレー中に，相手チームからボールを奪取しシュートに至った攻撃のうち，相手
選手に阻止されることなくシュートに至ったプレーを抽出した．テレビ放映された映像か
ら対象プレーを抽出するため，全てのプレーが記録できるものではない．そのため，ボール
奪取からシュートに至るまでの全過程が記録されているものに限定した．全 118 回のうち
全過程が記録されていないスペインの 2 回の攻撃を分析対象から除外した．分析対象プレ
ーのチーム別の内訳は，スペイン 29プレー，オランダ 26プレー，ドイツ 36プレー，ウル
グアイ 27プレーであった． 
 
3) 分析項目 
a) ボール奪取位置 
瀧井（1995）の研究を参考に，図 2.2.1に示すフィールドを 3分割し，攻撃方向の前方か
らアタッキングサード，ミドルサード，ディフェンディングサードと設定した（JFA，2007）．
ボール奪取位置を 3エリアに分類し，チーム間の比較を行った． 
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図 2.2.1 サード・オブ・ザ・ピッチ 
 
b) ボール奪取後のプレー 
ボール奪取後のプレーを以下の 3つに分類した． 
①ボールを奪った選手が 1 タッチ目で味方選手へパスしたプレー（相手選手から奪ったボ
ールを最初のタッチで直接味方選手にパス）：（以下 T1と略記） 
②ボールを奪った選手が 2タッチ目で味方選手へパスしたプレー：（以下 T2と略記） 
③ボールを奪った選手が 3タッチ目以上で味方選手へパスしたプレー：（以下 T3と略記） 
ゴールキーパ （ー以下 GKと略記）が手を使用しボールを奪取した事例の場合，①～③に
分類できないことから，GKが手を使用しボール奪取をしたプレーとボール奪取し味方選手
にパスをすることなくシュートに至ったプレーは分析対象から除外した． 
ボール奪取後のプレーを上記の 3つに分類し，その後チーム間の比較をした．さらに，
4チーム合わせたボール奪取後のプレーの偏りに関しても比較をした． 
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c) ボールを奪ってからのパスの方向 
ボールを奪ってからのパスの方向に関して，前方（相手ゴール方向を前方として，ボー
ルを奪った選手の位置を含めた，ゴールラインと平行に引かれた仮想のライン上より前方）
と後方（前方とは逆方向）に分類し，チーム間の比較をした．それに加えて，4チーム合わ
せたボールを奪ってからのパスの方向に関して，前方と後方の偏りに関しても比較を行っ
た． 
 
 
図 2.2.2 ボールを奪ってからのパスの方向 
 
d) シュートに至るまでのパス本数 
ボールを奪ってからシュートに至るまでのパス本数を記録し，チーム間の比較を行っ
た． 
 
e) シュートに至るまでのボールの総移動距離 
ボールを奪ってからシュートに至るまでのボールの軌跡を視察により記写した（樋口ら，
2012）．分析に関しては，2 次元ビデオ動作解析システムであるフレームディアス 4 システ
ム（DKH 社製）にボールの軌跡を入力し，各々のプレーにおけるボールを奪ってからシュ
ートに至るまでの総移動距離を算出した． 
具体的には，フィールドを横に 8等分，縦に 4等分し，32分割したピッチの縮図（図 2.2.3）
を利用し，ビデオ映像の芝の目やフィールドに引かれている線を手がかりにして，「ボール
奪取位置」から「シュートが放たれた位置」までのパス・ドリブルの過程を，可能な限り正
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確にプロットした．プロット単位は 1/10秒単位である． 
ボール奪取位置の観点からアタッキングサードでボールを奪取しシュートに至ったプレ
ー（以下 Att と略記），ミドルサードでボールを奪取しシュートに至ったプレー（以下 Mid
と略記），ディフェンディングサードでボールを奪取しシュートに至ったプレー（以下 Def
と略記）の 3つに分類した． 
対象となるプレーに関して，ボール奪取位置の 3水準（アタッキングサード，ミドルサ
ード，ディフェンディングサード）とチームの 4水準（スペイン，オランダ，ドイツ，ウ
ルグアイ）を要因とする比較を行った． 
 
 
図 2.2.3 ピッチの縮図 
 
f) シュートに至るまでの攻撃の幅 
e)と同様のピッチの縮図を用いて，両ゴール中央を結ぶ仮想のラインからどのくらい離
れているところをボールが移動しているのかの最大幅を記録し，2次元ビデオ動作解析シ
ステムであるフレームディアス 4システム（DKH社製）により算出をした．具体的方法
は，e)と同様である．加えて，e)と同様の比較を行った． 
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図 2.2.4 攻撃の幅 
 
4) 統計処理 
ボール奪取位置，ボール奪取後のプレー，ボールを奪ってからのパスの方向に関しては
チームの 4水準の比較を行い，χ２検定を用いた．さらに，ボール奪取後のプレー，ボール
を奪ってからのパスの方向に関しては適合度の検定を用いた．また，シュートに至るまで
のパスの本数に関してはチームの 4水準の一元配置分散分析を用いた．シュートに至るま
でのボールの総移動距離，シュートに至るまでの攻撃の幅に関してはチームの 4水準とボ
ール奪取位置の 3水準の二元配置分散分析を用いた．統計的処理には，SPSS 15.0J for 
Windows（SPSS Japan社製）を使用し，有意水準は 5％未満とした． 
 
3. 結果 
1) 分析項目の結果 
a) ボール奪取位置 
チーム間において，3つのボール奪取位置に有意差（χ2=2.882,df=6）は認められなかっ
た． 
 
 
 
 
攻撃の幅 
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b) ボール奪取後のプレー 
ボールを奪った選手が 1タッチ目で直接味方選手へパス（T1），ボールを奪った選手が
2タッチ目で味方選手へパス（T2），ボールを奪った選手が 3タッチ目以上で味方選手へパ
ス（T3）の 3つに分類した結果を表 2.2.1に示した． 
 
表 2.2.1 ボール奪取後のプレー 
 T1 T2 T3 有意差 
スペイン 
14 5 8 
ns 
-0.3 -0.7 1.0 
オランダ 
14 5 7 
ns 
-0.1 -0.5 0.6 
ドイツ 
18 10 6 
ns 
-0.2 1.0 -0.8 
ウルグアイ 
15 6 4 
ns 
0.6 0.1 -0.9 
（上段:回数, 下段:残差） 
 
チーム間において，ボール奪取後のプレーに有意差は認められなかった．4 チーム合わ
せたボール奪取後のプレーにおいて，有意差（χ2=22.52,df=2,p<.01）が認められた．T1の回
数は，T2，T3と比較し，有意に多かった． 
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**:p<.01 
図 2.2.5 ボール奪取後のプレー（適合度の検定） 
 
c) ボールを奪ってからのパスの方向 
ボールを奪ってからのパスの方向を前方と後方に分類した結果を表 2.2.2に示した． 
 
表 2.2.2 ボールを奪ってからのパスの方向（前方・後方）                       
 前方 後方 
スペイン 23 4 
オランダ 23 3 
ドイツ 28 6 
ウルグアイ 21 4 
  （単位：回） 
 
 
チーム間において，ボールを奪ってからのパスの方向に有意差は認められなかった．4チ
ーム合わせたボールを奪ってからのパスの方向において，有意差（χ2=34.32,df=1,p<.01）が
認められた．前方にパスが送られた本数が後方に送られた本数に比べて有意に多いこと明
らかになった． 
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**:p<.01 
図 2.2.6 ボールを奪ってからのパスの方向 
（適合度の検定） 
 
d) シュートに至るまでのパス本数 
対象となるプレーのシュートに至るまでのパス本数の平均値を図 2.2.7に示した． 
 
 
図 2.2.7 シュートに至るまでのパス本数 
（分析対象プレーの平均パス本数） 
 
チーム間において，シュートに至るまでのパス本数に有意差は認められなかった． 
 
e) シュートに至るまでのボールの総移動距離 
チーム間において，シュートに至るまでのボールの総移動距離に有意差は認められなか
った．一方で，ボール奪取位置間においては有意差（F(2,106)=5.49,p<.05）が改めて確認さ
れた．Defは AttとMidと比較して，シュートに至るまでのボールの総移動距離が有意に
長かった． 
0
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表 2.2.3 ボール奪取位置における二要因分散分析の結果 
（シュートに至るまでのボールの総移動距離） 
 ボール奪取位置（M±SD） F 
Att Mid Def チーム 
ボール 
奪取位置 
交互作用 
チーム 
スペイン 57.50 
±50.21 
100.69 
±64.52 
127.73 
±101.74 
0.98 5.49* 0.74 
オランダ 20.50 
±26.16 
116.00 
±56.41 
116.73 
±82.97 
   
ドイツ 121.00 
 
94.12 
±42.86 
129.56 
±56.59 
   
ウルグアイ 19.67 
±22.81 
70.27 
±29.17 
125.85 
±59.86 
   
 
N=118 （単位：m） *p<.05 
 
 
f) シュートに至るまでの攻撃の幅 
対象となるプレーをチーム間とボール奪取位置によって，シュートに至るまでの攻撃の
幅の違いを比較した．チーム間（F(2,106)=2.26），ボール奪取位置（F(2,106)=1.10）に関して
有意差は認められなかった． 
 
4. 考察 
本研究結果より，全ての分析項目においてチーム間に有意差は認められなかった．JFA
（2006）は「現代サッカーにおいて，勝敗を決するゴールは一瞬の隙の中にしか生まれない」
と述べている．これは実力が拮抗したチーム同士の勝敗を左右するのはごくわずかな差で
あると考えられる．本研究の分析対象は FIFAワールドカップでベスト 4に進出したチーム
であり，実力は拮抗している．このことが全分析項目において有意差が認められなかった理
由であると考えられる． 
一方で，ベスト 4に進出したチームを合わせた分析において，ボール奪取後のプレーとボ
ールを奪ってからのパスの方向については有意差が認められた．ボール奪取後のプレーに
関して，「ボールを奪った選手が 1タッチ目で味方選手へパス」の割合が 4チームとも 50％
を超えていた．さらに「ボールを奪った選手が 2タッチ目で味方選手へパス」の項目も合わ
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せると，全チームとも 70％を超えていた．また，4チーム合わせたボール奪取後のプレーに
おいて，T1の回数が T2，T3と比較して，有意に多かった．この結果は，ボールを奪う局面
において，できるだけ少ないタッチ数で味方選手にパスをつなげることが効果的な「速攻」
を可能にすると示唆される．これは田中・秋田（1984）の「速攻において，ダイレクトパス
を多用することはボールタッチに費やす時間を省略し，攻撃をスピード化する」という報告
を支持する結果となった． 
また，ボールを奪ってからのパスの方向に関して，4 チームとも前方が 80％を超えてい
た．さらに，4チームを合わせたボールを奪ってからのパスの方向において，前方が後方に
比べて，有意に多かった．この結果は，4チームともボールを奪った直後に，一度ボールを
自陣方向へ下げることなく，前方にボールをつなぐことが有効な「速攻」を可能にする大き
な要因となっていると示唆している．これは Hughes et al（1988）の「成功したチームはそ
うでないチームと比較してボール奪取後にゴールへ向かっていた」という報告を支持する
結果となった．さらに，田中・秋田（1984）の「速攻において，できる限り横パスを削除し，
敵ゴールラインに向かってパスを出すべきである」という報告も支持する結果となった． 
シュートに至るまでのボールの総移動距離に関して，ボール奪取位置間で有意差が認め
られた．ボール奪取位置が自陣ゴールに最も近いディフェンディングサードであった時に
は，ミドルサード，アタッキングサードでボール奪取した時と比較してシュートに至るまで
のボールの総移動距離が有意に長かった．Worthington（1974）は「ほとんどのゴールはバイ
タルエリアと呼ばれる地域からうまれている」と述べている．また，竹内ら（2001）は「現
代サッカーにおける得点の多くはペナルティエリア内のシュートからうまれている」と述
べている．このことは，自陣ゴールに近いエリアでボール奪取した場合には，より相手ゴー
ルに近いエリアでボール奪取した場合と比較して，シュートに至るまでの物理的な距離が
長いと言える．また，シュートに至るまでの攻撃の幅に関して，ボール奪取位置に有意差が
認められなかった．このことは，ピッチ上のどのエリアでボールを奪取した場合においても
攻撃の幅の使い方に差がないと言える．つまり，相手ゴールに近いエリアでボール奪取しシ
ュートに至る場合と自陣ゴールに近いエリアでボール奪取しシュートに至る場合では，相
手ゴールに近いエリアでボールを奪取した場合の方がシュートに至るまでのボールの総移
動距離が短いのは当然の結果であると言える． 
しかし，アタッキングサードでボール奪取した時とミドルサードでボール奪取した時を
比較した場合には，シュートに至るまでのボールの総移動距離に有意な差が認められなか
った．このことは先に述べた物理的な距離の問題と矛盾する．そこで，アタッキングサード
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でボールを奪取しシュートに至ったプレ （ー8プレー）を個別に分析した．8プレーの中で，
ボール奪取後のプレーにおいて，T1 以外のプレーが半数を占め，さらに，ボールを奪って
からのパスの方向においても，斜めを含む前方以外のプレーが 3プレーを占めた．このこと
はアタッキングサードでボールを奪取したとしても，相手ディフェンダーの状況により，最
短距離でシュートにつなげることができなかったと推察できる．このことがアタッキング
サードでボール奪取した時とミドルサードでボール奪取した時を比較した場合に有意差が
認められなかった理由と考察される． 
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第 3章 ゲームパフォーマンスの分析・評価に関する研究 
 
第 1節 サッカーにおけるゲームパフォーマンス分析の発展 
ゲームパフォーマンス分析は，「ゲーム分析」と「ゲーム統計」に大別できる（鈴木・西
嶋，2002）．ゲーム分析の特徴として，専門家の視認的方法によって技術，戦術，技能，チ
ーム力などを質的に評価し，ゲームを総合的に評価できる点が挙げられる．しかしながら，
分析者の主観性および恣意性を排除することはできないという特徴がある．ゲーム統計で
は，客観性の高いデータを得ることができるが，このデータだけでパフォーマンス評価を行
うことは困難である． 
多くの論文，専門書あるいは JFA発行のテクニカルレポートにおいて，「速攻（ファス
トブレイク）」，「ポゼッション攻撃」は定義されている（JFA， 2012）．例えば，JFAテ
クニカルレポート（JFA，2010）には「ファストブレイクとは相手がブロックを形成する前
に攻めきる」と述べられている．また，Tenga et al.（2010）は「速攻はオープンプレー中に
ボールを奪取し，攻撃の開始から終了まで，相手の守備が整っていない状態を利用し行う」
と述べている．しかしながら，これらの定義は非常に曖昧であり，十分な客観性を担保する
ことはできない．このデメリットをカバーするために，視認的方法によるパフォーマンス評
価を定量的なデータに変換することで，より客観的な分析・評価が可能となる．この指標を
用いることで，さまざまなレベルや年代との比較も可能になり，「速攻」という戦術の達成
度合いを数値化したデータとして積み上げていくことが可能になる． 
また，コーチングの観点から考えると，定量的指標を用いることにより，「速攻」とい
う戦術の達成度合いを具体的に指導者や選手にフィードバックできることに意義がある． 
 
第 2節 サッカーにおけるボール奪取後の攻撃の分類方法の提案と検討 
 
1. 目的 
本研究では，ボール奪取後の攻撃を「速攻」あるいは「ポゼッション攻撃」に分類する
定量的指標を提案することを目的とした． 
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2. 方法 
1) 分析対象 
2012年 UEFAEUROにおける全 31試合のうち，オープンプレー中に，相手チームからボ
ールを奪取しシュートに至った 581プレーを対象とした． 
本研究では樋口ら（2012）の研究を参考に，ボール奪取の瞬間を攻撃の開始とし，シュー
トをした瞬間を攻撃の終了とした．ただし，攻撃の途中に一度相手プレーヤーにボールを奪
われる，あるいはルーズボールになり再び奪い返して攻撃を再開した場合には，一度攻撃が
終了した後，また次の攻撃が開始されると判断した． 
相手のクリアなどのリバウンドボールをワンタッチでシュートしたプレーは一つ前のプ
レーと同一のプレーであると判断し，分析対象から除外した．さらに，セットプレーにより
攻撃が開始し，相手にボールを奪われた直後再度ボールを奪い返した場合には，相手の守備
陣形が整っており，「相手の守備が整う前の攻撃を『速攻』とした」JFA の定義をもとに分
析対象から除外した（JFA，2010）．また，TV映像から映像を抽出するため，全てのプレー
が記録できるものではない．そのため，攻撃の開始から攻撃の終了までの全過程が記録され
ていないプレーは分析対象から除外した． 
 
2) 調査方法 
図 3.2.1のように，コンピュータにデジタル画像としてのピッチの縮図（1050×680ピクセ
ル）を描画し，記述分析法（樋口ら，2012；Hughes & Churchill，2004；井上ら，1997；吉村
ら，2002）を用いて，ボールの位置をプロットした． 
具体的には，芝の目やフィールドに引かれている線を手がかりにして，「ボール奪取位置」
から「シュートが放たれた位置」までのパス・ドリブルの過程を時間軸に合わせてプロット
した．プロット単位は 1/30秒単位で，誤差は 1ピクセルあたり 10cmとした．各々のプレー
についてボール奪取位置，ボール奪取時からシュートをした時までの時間を視察により調
べた． 
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図 3.2.1 デジタル画像としての二次元座標平面 
 
3) 分析方法 
全対象プレーについて，「相手の守備が整う前の攻撃を『速攻』とした」JFAの定義をも
とに，「速攻」あるいは「ポゼッション攻撃（『速攻』以外のプレー）」であるかを筆者が定
性的に判断した．判断が困難なプレーに関しては，JFA 公認コーチライセンス（S 級 1 名，
B級 1名，C級 1名）を保持し，かつⅠ種チーム（大学生以上）を 3年以上指導した経験の
ある 3名で総合的に判断し分類した． 
次に，各々のプレーについてボール奪取位置を瀧井（1995）の研究を参考に，図 2.2.1に
示すフィールドを 3分割したエリアに分類した．攻撃方向の前方からアタッキングサード，
ミドルサード，ディフェンディングサードと設定した（JFA，2012）． 
 
4) 統計処理 
各ボール奪取位置において「速攻」と判断されたプレー時間の比較には，一元配置分散
分析を用いた．有意差が認められた場合には，HSD 法による多重比較を行った．統計処理
には，SPSS 22.0J for Windows（SPSS Japan社製）を使用した．有意水準は 5%未満とした． 
 
3. 結果 
図 3.2.2に全対象プレー中で，「速攻」と判断されたプレー時間のヒストグラムを示した．
同様に，図 3.2.3，3.2.4，3.2.5に各 3エリアにおいて「速攻」と判断されたプレー時間のヒ
ストグラムを示した．図 3.2.3 より，ボール奪取位置がディフェンディングサードの場合，
「速攻」と判断されたプレー時間は 12.0～12.9 秒の階級の度数が最も多かった．図 3.2.4，
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より，ミドルサードの場合には 7.0～7.9 秒と 8.0～8.9 秒の階級の度数，アタッキングサー
ドの場合には 1.0～1.9秒と 2.0～2.9秒の階級の度数が最も多かった． 
また，表 3.2.1には各 3エリアの「速攻」と判断されたプレー時間について，平均時間と
標準偏差（グラフの散布度を表す指標）を示した．プレーの平均時間においては，ボール奪
取位置がアタッキングサードの場合が最も短く，ミドルサード，ディフェンディングサード
の順に長くなっていた．標準偏差においては，アタッキングサードの場合が最も値が小さく，
ディフェンディングサード，ミドルサードの順に大きくなっていた．さらに，全エリアを対
象にした場合と比較して，全 3エリアとも小さい値を示した． 
図 3.2.6には 3エリアごとの「速攻」と判断されたプレー時間を示した．その結果，有意
差（F(2, 200) = 222.02，p<.01）が認められた．HSD法による多重比較の結果，3エリア間全
てに対し有意差が認められた（AT < MT.DT , MT < DT）． 
 
表 3.2.1 エリア別の「速攻」と判断されたプレーの平均時間と標準偏差 
エリア 
プレー数 
（回） 
平均時間 
（s） 
標準偏差 
全エリア 203 7.1 4.47 
アタッキングサード(AT) 74 2.9 1.78 
ミドルサード(MT) 76 7.6 3.28 
ディフェンディングサード(DT) 53 12.4 2.01 
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図 3.2.2「速攻」と「ポゼッション攻撃」の頻度のヒストグラム（全エリア） 
 
 
 
図 3.2.3 「速攻」と「ポゼッション攻撃」の頻度のヒストグラム 
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図 3.2.4 「速攻」と「ポゼッション攻撃」の頻度のヒストグラム（ミドルサード） 
 
 
 
図 3.2.5 「速攻」と「ポゼッション攻撃」の頻度のヒストグラム（アタッキングサード） 
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**:p<.01 
図 3.2.6 3エリアにおける「速攻」と判断されたプレーの平均時間 
 
4. 考察 
全エリアで「速攻」と判断されたプレーを基準とし，各 3エリアで「速攻」と判断された
プレーとの比較，検討をした． 
全エリアを対象にした場合，「速攻」と判断されたプレー時間は分散したグラフを示し，
グラフの散布度を表す指標である標準偏差は最も大きな値を示した．つまり，視覚的にも統
計学的にもばらつきが大きいということが示された．一方，ボール奪取位置を 3エリアに分
割した場合には，エリアごとに「速攻」と判断されたプレー時間がある任意の時間に多く集
中するグラフを示し，標準偏差も全エリアを対象にした場合と比較して，全 3エリアとも小
さい値を示した．つまり，ばらつきが小さいということが示された．したがって，ボール奪
取位置を 3エリアに分割することで全エリアを対象にした場合と比較して，「速攻」である
か否かを判断するより精度の高い定量的なデータを得ることが可能であることが示唆され
た． 
また，各 3エリアでボール奪取した場合に，「速攻」と判断され得るプレーの時間も示さ
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れた．アタッキングサードでボール奪取した場合には，9秒以上経過し「速攻」と判断され
たプレーは一例もなかった．同様に，ミドルサードの場合には 16秒以上，ディフェンディ
ングサードでは 18秒以上経過し「速攻」と判断されたプレーは一例もなかった．したがっ
て，各 3エリアで「速攻」と判断され得るプレー時間が存在することが示された． 
さらに，各 3エリアでボール奪取した場合に，「速攻」と判断されたプレーの目安時間も
示された（表 3.2.2）．アタッキングサードでボール奪取した場合には，3.9秒までの間に「速
攻」と判断されたプレーが 59プレーあり，全体のおよそ 80%を占める．ボール奪取位置が
アタッキングサードの場合には約 3.9 秒以内にシュートすることで非常に高い割合で「速
攻」の攻撃形態が可能となることが示された．同様に，ミドルサードの場合には，8.9秒ま
での間に「速攻」と判断されたプレーが 54プレーあり，全体のおよそ 71%を占め，ディフ
ェンディングサードの場合には，13.9秒までの間に「速攻」と判断されたプレーが 43プレ
ーあり，全体のおよそ 81%を占める．ボール奪取位置がミドルサードの場合には約 8.9秒以
内，ディフェンディングサードの場合には約 13.9 秒以内にシュートすることで非常に高い
割合で「速攻」の攻撃形態が可能となることが示された．したがって，目安時間を用いるこ
とで非常に高い割合で「速攻」と判断されるプレー時間の指標を提案できる． 
「速攻」を企図する戦術を用いる場合には，この目安時間が「速攻」を成功させる定量
的な一つの指標となり得る．具体例として，アタッキングサードでボール奪取した場合
に，シュートを打つまでに 10秒を越えた時間を費やしていては「速攻」と判断されるこ
とは困難である．しかし，ディフェンディングサードでボールを奪取した場合に，10秒で
シュートを打つことができれば「速攻」の攻撃形態が可能となる．このようにボール奪取
位置において，「速攻」が成功する目安時間に差異がある．したがって，実際のトレーニ
ング現場において，各指導者が「速攻」の達成度を定量的に把握することが可能になり，
今後のトレーニングを作成する情報となりえると考える． 
本稿では，世界トップレベルの大会である 2012年 UEFA EUROを対象に検証したた
め，この結果が Jリーグ，大学生年代あるいは育成年代にそのまま適応できるかは議論の
余地がある．また，図 3.2.3，3.2.4，3.2.5からも読み取れるように，目安時間あるいはそ
れ以内の時間であっても「速攻」と判断することができないプレーも存在する．最終的に
は，指導者自身でプレーを観察し判断する必要性がある． 
 
 
 
27 
 
表 3.2.2 「速攻」の目安時間 
エリア 目安時間 
アタッキングサード 3.9秒以内 
ミドルサード 8.9秒以内 
ディフェンディングサード 13.9秒以内 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
28 
 
第 4章 コーチング現場での映像を用いたサポートに関する事例研究 
 
第 1節 サッカーにおける映像を用いたサポートの重要性 
世界のサッカーは「よりテクニカルに，スピーディーに，タフに，そしてコレクティブ
に」なり，その傾向はさらに進んでいる（JFA，2014）．特に，「コレクティブ」という言
葉は強調されており，日本語訳では「組織的」という言葉が最もよく当てはまる．「組織的」
という言葉は JFA発行のテクニカルレポートをはじめ，多くの専門書等で見受けられる（堀
野，2007；JFA，2010）．組織的なサッカーを体現するためには，各々選手が個人戦術及び
チーム戦術を理解する必要がある．吉村（2003）は「世界トップレベルとの差を縮めるため
の，日本サッカーの問題点の一つは戦術である」と述べている．これらのことからも高度に
組織化された現代サッカーにおいて，チームづくりに戦略・戦術を浸透させることが不可欠
である．戦略・戦術をチームに浸透させる方法として，第一にトレーニングの構築（M-T-M 
Method）が挙げられる（JFA，2012）．それ以外の方法として，近年ではトップレベルをは
じめさまざまなレベルや年代において映像を用いたサポートが行われている（青葉，2010；
前鼻ら，2015；越山ら，2016）．また，これまでの映像を用いたサポートに関する事例研究
としては，ある特定のチームを対象にした研究がほとんどである（森重ら，2010；村井ら，
2007；折笠ら，2014；津野ら，2016）．一方，選抜チームを対象とした研究は少ないが，選
抜チームの特性上，チームづくりに要する時間が短く，さらにトレーニング時間・回数も制
限されることからも，映像を用いたサポートが非常に有効であると考えられる（大脇，2011；
李ら，2012）．映像を用いたサポートの重要性は，先行研究よりサッカーに限らず，他のス
ポーツ種目においても報告されている（森重ら，2010；折笠ら，2014；津野ら，2016）．し
かしながら，そのサポート方法は確立されておらず，これらのことを明らかにすることは，
映像を用いたサポートを試みるサッカーの指導現場において，有意義なものになると考え
られる． 
 
第 2節 ユニバーシアード男子サッカー日本代表における映像・分析サポートの事例研究 
 
1. 目的 
本研究では，テクニカルスタッフの立場から大学日本代表チームにおける映像を用いた
サポートを実践した事例を提示することを目的とした． 
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2. 方法 
1) 第 29回ユニバーシアード競技大会（台北）について 
今大会は 2017年 8月 18日から 30日までの 13日間にわたって台北で開催され，19競
技 275種目が行われた．日本選手団は 19競技，505名（役員含む）で構成された． 
男子サッカー競技においては，16の国と地域が参加し，開会式前日の 2017年 8月 18
日から 29日の 12日間にわたって，4スタジアムで計 48試合が行われた．ファーストステ
ージは 4グループに分かれており，各グループ 2位以上がセカンドステージ（準々決勝）
へ，その他が 9-16位決定ステージへ進んだ．準々決勝に敗れたチームは 5-8位決定ステー
ジへ，準決勝で敗れたチームは 3-4位決定戦を戦い，全てのチームの順位を決定した．表
4.2.1はファーストステージのグループリーグ組み合わせ，表 4.2.2は最終順位である． 
ユニバーシアード男子サッカー日本代表は第 29 回ユニバーシアード競技大会に出場す
るために編成された．選手は大学連盟所属の計 20名で編成された．つまり，全日本大学選
抜チームと考えられる．8月 18日にファーストステージ初戦を迎え，8月 29日の決勝戦を
含め計 6 試合を戦った．表 4.2.3 にユニバーシアード男子サッカー日本代表の戦績を示す． 
 
表 4.2.1 グループリーグ組み合わせ 
Aグループ Bグループ Cグループ Dグループ 
台湾 日本 イタリア 韓国 
アイルランド ウルグアイ ブラジル 南アフリカ 
フランス カナダ ロシア ウクライナ 
メキシコ マレーシア アメリカ アルゼンチン 
 
 
表 4.2.2 最終順位 
1 日本 2 フランス 3 メキシコ 4 ウルグアイ 
5 イタリア 6 ロシア 7 ウクライナ 8 アルゼンチン 
9 ブラジル 10 カナダ 11 韓国 12 南アフリカ 
13 アイルランド 14 マレーシア 15 アメリカ 16 台湾 
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表 4.2.3 ユニバーシアード男子サッカー日本代表の戦績 
日付 試合種別 
キックオフ 
時間 
対戦 
得点内訳 
8月19日 
ファーストステージ 
第 1戦 
11:00 日本 2-0 マレーシア 
8月21日 
ファーストステージ 
第 2戦 
16:00 日本 5-0 カナダ 
8月23日 
ファーストステージ 
第 3戦 
16:00 日本 2-1 ウルグアイ 
8月25日 準々決勝 19:30 日本 6-0 イタリア 
8月27日 準決勝 19:30 日本 3-1 メキシコ 
8月29日 決勝 20:00 日本 1-0 フランス 
 
2) 研究対象 
第 29回ユニバーシアード競技大会（台北）に参加したユニバーシアード男子サッカー日
本代表における映像を用いたサポートの全活動（8月 17日から 29日）． 
 
3) データ取得方法 
チームの活動記録，映像記録及び映像作成者の活動記録を整理し，得られた資料を解析
し，テキスト化及び図示化した．テキスト化及び図示化したものはチームの監督と検証を行
った． 
 
4) 明示する項目 
a) 映像を用いたタイミングと映像の種類 
・スカウティング映像 
・自チームの振り返り映像 
・モチベーション映像 
 
b) 映像作成のプロセス 
 
c) 各映像の作成方法と提示方式 
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3. 映像を用いたサポートの活動事例 
1) 映像を用いたタイミングと映像の種類 
表 4.2.4は対象期間中の映像を用いた全サポートを時系列に整理し，用いたタイミングと
映像の種類を明記したものである．映像の種類は以下の 3種類であった． 
a) スカウティング映像 
次戦対戦相手チームの特徴（フォーメーション，特徴のある選手，セットプレー，戦
術・戦略など）を抽出した映像． 
 
b) 自チームの振り返り映像 
自チームのゲームの成果，課題を抽出した映像． 
 
c) モチベーション映像 
ゲーム直前に用いた理想的なプレーやそれまでの成果を抜粋した映像． 
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表 4.2.4 映像を用いた全サポート 
 
 
2) 映像作成のプロセス 
ゲームを中心にほぼ同じ手順で繰り返されながら映像のサポートは行われた．大会期間
中は，ゲーム開催間隔が中 1日のタイトなスケジュールで行わなければならず，全ての映像
作成を 1人で担当することは現実的に困難である．そのため，スカウティング映像の作成，
自チームの振り返り映像作成，モチベーション映像作成を担当する計 3 人のスタッフで映
像作成は行われた．基本的には，各々担当する映像の作成を行うが，臨機応変に他のスタッ
フの意見等を踏まえ，協力して作業を進めることもしばしばあった．加えて，映像を作成す
る際には，適宜コーチングスタッフとコミュニケーションを密にし，随時修正を行った． 
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3) 各映像の作成方法と提示方式 
a) スカウティング映像 
スカウティング映像を見るタイミングは，試合当日，選手村を出発する直前のミーティ
ングであり，計 5回行われた．使用する映像は，次戦対戦相手チームの直近の試合映像を用
い，基本的には，スカウティング映像を担当するスタッフがビデオ撮影を行った．まず，フ
ォーメーション（交代後のフォーメーションも含む）を明らかにし，特徴のある選手（3名）
をピックアップした．次に，得失点シーン，シュート・被シュートシーン，攻撃と守備の特
徴的なシーン，セットプレーシーンを中心に映像をピックアップした．このピックアップし
た映像を，ストーリーを組み立てながら一本の映像にした．ストーリーとは，ピックアップ
したシーンの配置のことである． 
 
b) 自チームの振り返り映像 
自チームの振り返り映像を見るタイミングは，中日のミーティングであることがほとん
どであり，計 4回行われた．チーム状況によっては，実施しないこともあった．使用する
映像は，自チームの直近の試合映像を用いた．主に，成果については得点シーンと良いプ
レーシーン，課題については失点シーンと被シュートシーンであった．また，ゴールキー
パーの良いプレーシーンもほとんどの映像で用いられた． 
 
c) モチベーション映像 
モチベーション映像を見るタイミングは，試合当日のウォーミングアップ前であり，計
6回行われた．試合に臨むにあたり良いイメージが持てる映像を作成した．内容について
は，直前の試合の良いシーンを中心に作成され，ピッチからの目線で撮影された映像もし
ばしば用いられた．さらに，チーム立ち上げから関わりのある選手・スタッフ等のコメン
ト映像も多く用いられた． 
 
4. 映像の具体例 
1) 方法 
期間中に用いた映像から端的に伝えたい現象を表しているもの，見やすいものを著者が
選択し，明示した．スカウティング映像については，ミーティングで使用した 86シーンの
中から 2シーンを選択した．自チームの振り返り映像については，ミーティングで使用した
64シーンの中から 2シーンを選択した．モチベーション映像については，象徴的な 3シー
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ンを選択した． 
 
2) 明示方法 
まず，映像の種類と映像のテーマを明記した．次に，その映像の説明を行った．そし
て，映像を複数の画像で示し，各々の画像における現象を解説した．解説の際に，図や記
号を画像上に挿入した．なお，選手に見せる際にはこの処理を行っていない場合もある．
画像作成は映像編集ソフト EDIUS 6.5（グラスバレー社製）を使用した． 
 
3) 具体例 
a) スカウティング映像/対戦相手チームの情報（フォーメーション・キープレーヤーの特
徴など） 
この映像では対戦相手チームのフォーメーション，キープレーヤーの特徴，出場時間・
交代選手の確認を行った． 
 
対戦相手チームの情報 
 
図 4.2.1 対戦相手チームの情報① 
 
対戦相手チームのフォーメーションを背番号と顔写真入りで提示した． 
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図 4.2.2 対戦相手チームの情報② 
 
対戦相手チームの中でキープレーヤーであると分析した選手の特徴を提示した． 
 
 
図 4.2.3 対戦相手チームの情報③ 
 
対戦相手チーム全員の選手の出場時間と交代選手について提示した． 
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b) スカウティング映像/対戦相手チームの攻撃（DFラインの背後をシンプルに狙う） 
この映像では対戦相手チームの最も特徴的な攻撃の映像を提示した．ボールを奪った瞬
間に相手フォワード 2人が DFラインの背後のスペースを狙う場面である．日本としては，
奪われた瞬間に DFラインの背後のスペースに注意するように意識付けた． 
 
対戦相手チームの攻撃 
 
図 4.2.4 対戦相手チームの攻撃① 
 
相手がクリアしたボールを Aが奪う．すぐさま，Aは相手ゴール方向にドリブルする． 
 
 
図 4.2.5 対戦相手チームの攻撃② 
 
Aはいつでもボールを蹴れる状況である．Bは相手 DFラインの背後のスペースを狙ってい
る． 
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図 4.2.6 対戦相手チームの攻撃③ 
 
Bは相手 DFラインの背後のスペースへ抜け出している．パスの精度が良ければ，決定的な
チャンスになっている． 
 
c) 自チームの振り返り映像/攻守の切り替え（攻撃から守備） 
この映像では味方がボールを失った瞬間に攻撃から守備へ素早く切り替え，ハードワー
クをおしまず素早く帰陣することを意識付けた． 
 
攻守の切り替え（攻撃から守備） 
 
図 4.2.7 攻守の切り替え（攻撃から守備）① 
 
Aがドリブルで仕掛け，シュートあるいは Bへのパスを狙う．Bは Aからのパスをもらう
ために動き出そうとしている． 
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図 4.2.8 攻守の切り替え（攻撃から守備）② 
 
Aは aのスライディングによりボールを奪われる．aは奪ったボールを bにつなぐ．Bは a
から bにボールが渡る間に素早く切り替え，帰陣する． 
 
 
図 4.2.9 攻守の切り替え（攻撃から守備）③ 
 
Bは素早い切り替えから bにアプローチをかけ，ボールを奪う． 
 
d) 自チームの振り返り映像/攻守の切り替え（守備から攻撃） 
この映像ではボールを奪った瞬間に守備から攻撃へ素早く切り替え，相手に隙があれば，
シンプルに相手 DFラインの背後のスペースを狙うことを意識付けた． 
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攻守の切り替え（守備から攻撃） 
 
図 4.2.10 攻守の切り替え（守備から攻撃）① 
 
aの横パスを Aは狙っている． 
 
 
図 4.2.11 攻守の切り替え（守備から攻撃）② 
 
Aが aの横パスを奪った瞬間，Bは素早く切り替えて，相手 DFラインの背後のスペースを
狙い，動き出す． 
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図 4.2.12 攻守の切り替え（守備から攻撃）③ 
 
A からのパスに抜け出した B だが，トラップの精度を欠き，得点には至らなかった．パス
の精度が良ければ決定的なチャンスになっている． 
 
e) モチベーション映像 
この映像では，試合に臨むにあたり良いイメージが持てるように映像を作成した． 
 
 
図 4.2.13 モチベーション映像① 
 
ピッチレベルから試合を撮影した画像． 
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図 4.2.14 モチベーション映像② 
 
得点後に，ベンチに選手達が集まって喜んでいる画像． 
 
 
図 4.2.15 モチベーション映像③ 
 
試合前にロッカームールで円陣を組んでいる画像． 
 
5. 考察 
大会期間中は，第一に勝利を収めることを目的に映像を用いたサポートを行った．その
ために，主に，3種類の映像を作成し活用した．3種類の映像作成を 3人で分担することに
より，各映像を作成するための十分な時間が確保でき，質の高い映像が作成できたと考えら
れる．以下に，各映像について述べる． 
 
1) スカウティング映像 
スカウティング映像は次戦対戦相手チームの情報をチームで共有するために用いられた．
スカウティング映像を作成するスタッフが分析し，顕著に相手の特徴を表した映像を用い 
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て，視覚的に具体的なイメージを提示した．村山ら（2007）は映像を用いたフィードバック
を使用する際の注意点とて，「要点を指導者から伝えること」，さらに勝部・粂野（1981）は
「映像だけに頼らないこと」と報告している．映像は非常に情報量が多く，選手が理解した
情報とスタッフが伝えたい情報との間にずれが生じることがある．そのため，映像を選手達
に提示する際には，少しでも選手達が映像の内容を適切に理解できるように，映像に図や文
字の挿入，リプレイ&スロー再生といった工夫も行った．また，映像を用いたミーティング
時に，必要とあればコーチングスタッフから補足の説明も行われた． 
本事例のスカウティング映像では，相手チームの選手に関する情報，得失点シーン，攻
撃・守備の特徴的なシーン，セットプレーシーンの 4つから構成された． 
中でも，セットプレーの分析については効果的であったと考えられる．今大会では，日
本の全 19得点中 4得点がセットプレーによるものであり，セットプレーからの失点はなか
った．JFA 発行の第 9回フットボールカンファレンス報告書（2015）では，「セットプレー
からの得点が勝敗を大きく左右する」とされており，セットプレーの重要性がうかがえる．
また，UEFA EURO 2012テクニカルレポート（2013）では，スカウティングの成果について
述べられており，事前に対策を練ることは非常に有効である． 
 
2) 自チームの振り返り映像 
自チームの振り返り映像は，ゲームにおいてのパフォーマンスの実践から得点・失点に
加えて，より具体的な場面での成果や課題を再確認することを目的とした．グループステー
ジでは，攻撃から守備への切り替えのシーン，シュートブロックのシーンなど，より細かい
修正を行った．大会が進むにつれて，課題よりも実際にゲームで体現することができた成果
の映像を多く用いた．スカウティング映像同様に，選手達が映像の内容を具体的かつ詳細に
フィードバックできるように映像に文字の挿入やリプレイ&スロー再生といった工夫も行
った． 
 
3) モチベーション映像 
モチベーション映像は，選手個人及びチームをゲームに臨むために最適な精神状態に導
くという目的のために用いた．基本的には，そのゲームまでの映像素材から，成果として挙
げてきたプレーを用いて作成した．また，ピッチレベルから撮影した映像を多く用いて，テ
ンポ良くシーンが移り変わるように配置やシーンの長さを工夫し，現状のチーム状況に合
うような音楽を入れて作成した．宮崎・高妻（2017）は，映像を利用したモチベーション作
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りの有効性について述べており，また，大脇（2011）も同様の内容を報告している．理想の
プレーイメージ，勝利するイメージなど良いイメージをチームで共有することで，チームと
してベクトルを合わせ，チーム力を高めることができたと考えられる． 
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第 5章 統括論議 
 
本学位論文では，サッカーのゲームパフォーマンス分析の手法を用いて，攻撃局面の視
点から，主に「速攻」についての研究成果を明らかにした．サッカーの競技スポーツ分野に
おいて，ゲームパフォーマンス分析より得られた研究成果をコーチング現場へ適用するこ
とは，当該分野の最終目標と言える． 
第 2章では，ワールドカップにおいてベスト 4に進出したチームのボール奪取後の「速
攻」を可能にする要因とシュートに至るまでの過程を分析した．この研究では，2010年 FIFA
ワールドカップに出場し，ベスト 4に進出したチームの「速攻」を対象として，6つの分析
項目（①ボール奪取位置，②ボール奪取後のプレー，③ボールを奪ってからのパスの方向，
④シュートに至るまでのパス本数，⑤シュートに至るまでのボールの総移動距離，⑥シュー
トに至るまでの攻撃の幅）から検討した．ボール奪取後の「速攻」において，4チームに共
通した特徴がみられ，ボールを奪った選手が 1 タッチ目で味方選手へパスした割合が最も
高いこと，さらにボールを奪ってからのパスの方向に関し，前方の割合が非常に高いことが
明らかになった．したがって，ワールドカップにおいてベスト 4に進出したチームでは，ボ
ール奪取後の局面において可能な限り少ないタッチ数で前方にパスをつなげることが「速
攻」を可能にする要因であることが明らかとなった．この研究のように，サッカーの攻撃局
面のある特定のプレーに焦点を定め，そのプレーの特徴を明らかにすることはコーチング
現場に還元する上で重要である．なぜなら，実際のコーチング現場で，例えば「速攻」を企
図する攻撃方法を用いようとする場合に，「速攻」のプレーの特徴を詳細に理解しておく必
要がある． 
第 3章では，ボール奪取後の攻撃を，「速攻」あるいはポゼッション攻撃に分類する指標
を定量的観点から明らかにすることを目的とした．この研究では，まず，ボール奪取後の攻
撃を，定性的分析方法により有識者 3名にて，「速攻」あるいはポゼッション攻撃であるか
を評価した．ボール奪取後の全攻撃を「速攻」あるいはポゼッション攻撃に分類する定量的
指標として，時間の指標が最も適当であると考えた．この研究において，各 3エリア（攻撃
方向前方から 3分割）でボール奪取した場合に，ボール奪取位置ごとに「速攻」と判断され
たプレー時間の範囲と特徴が明らかとなった．したがって，ボール奪取位置を 3エリアに分
割することで，より精度の高い定量的指標を得ることが可能になった．また，非常に高い割
合で「速攻」と判断されるプレーの目安時間も明らかになった． 
サッカーにおいて，「速攻」を定性的観点から分類することは，総合的にパフォーマンス
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を評価できるが，客観性を担保することは困難である．一方で，「『速攻』＝パス 3本以内」
の攻撃」のように，定量的観点から判断してしまうことはパフォーマンスを明確に評価して
いるとは言い難い．なぜなら，特にサッカーは，他のスポーツ種目と比べ複雑な要素が絡み
合っており，客観性の優れている定量的情報のみでパフォーマンスを評価することは不十
分である．そのため，コーチング現場においては，前者の評価方法が大半を占めているのも
事実である．なぜなら，第 1章第 2節で述べたように，実際のコーチング現場では，即時フ
ィードバックが求められており，膨大な時間を費やすゲーム統計の観点による評価は補助
的なものにならざるを得ない．第 2章，第 3章のように，質的なものを量的データに変換し
たり，抽象的なものを具体的にしたりすることは，分析結果に客観性を担保するための重要
な方法である．また，数値として可視化されたデータは，統計処理などを用いたり，エビデ
ンスのある理論やデータを引用したりすることで客観的に比較が可能である．しかしなが
ら，山中（1999）はゲームパフォーマンス分析を単なる数値の意味の解釈に留まらせず，試
合状況を含んだ観点で捉えることの必要性を述べている．コーチング現場に還元すること
を考えると，現象を定量化し，客観的に評価することが必ずしも効果的であるとは限らない．
例えば，サッカーにおいて GPSを用いて測定した選手の移動距離は，定量的データである．
しかし，移動距離で選手を評価した場合には，移動したエリアやタイミングなどプレーの質
については評価することができない．このような場合には，評価基準を移動距離に設定した
ことで，他の重要なパフォーマンスの評価を見落としている可能性が十分にある．つまり，
コーチング現場においては，コーチングスタッフおよび選手に対して，定量的データを用い
パフォーマンス評価を提示することだけでは，チーム及び個人のパフォーマンスを向上さ
せることは非常に難しい．数値で置き換えることの出来ない運動の質，行動の質を重要視す
るパフォーマンス分析・評価の方法はスポーツ運動学やコーチング学により確立されつつ
ある． 
第 4 章では，サッカーのコーチング現場でのゲームパフォーマンス分析の事例として，
テクニカルスタッフの立場から映像を用いたサポートの一事例を提示した．本研究の第 2章，
第 3章では，攻撃局面の「速攻」に着目してパフォーマンス分析を進めてきた．しかしなが
ら，サッカーは，陸上や体操などの個人競技と異なり，相手チームとの力関係，気象条件等
に様々な因子が絡み合い，大きな影響を受ける．たとえ自チームの目指すサッカーが「速攻」
を主体としたサッカーであったとしても，必ずしもいつも体現できるわけではない．そこで，
ゲームパフォーマンス分析における研究成果を，コーチング現場に還元する方法に着目し
事例研究を実施した．この研究では，これまでの研究ではあまりみられない代表チームを対
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象にした．まず，戦術を浸透させる方法として，第一にトレーニングの構築が挙げられるが，
チームづくりに使える時間が短いこと，トレーニング時間・回数も制限されるという選抜チ
ームの特性上，映像を用いたサポートは非常に有効であると考えられる．なぜなら，心理学
分野において，先行研究により視覚的（映像）フィードバックの有効性は証明されている（杉
原，2004）．実際に映像を用いたサポートは，大きく 3つの提示方式（スカウティング映像，
自チーム振り返り映像，モチベーション映像）から実施された．スカウティング映像は，相
手チームの特徴を顕著に表している映像を用いて作成し，自チームの振り返り映像では，成
果と課題を具体的に表している映像を用いて作成した．どちらの映像でも，第 2章，第 3章
で明らかとなった「速攻」についての研究成果を，可能な限り用いて提示した．加えて，筆
者はテクニカルスタッフとしてスカウティング映像作成を担当した．実際，コーチング現場
では，対戦相手チームが「速攻」を主体とするサッカーであるのか，あるいはポゼッション
攻撃を主体とするサッカーであるのかを事前に分析しておくことが求められた．つまり，
「速攻」を企図する戦術を志向してくる相手チームに対して，「速攻」の特徴を理解してお
くことは重要である．また，モチベーション映像については，心理的側面をサポートする目
的で提示された．映像を用いたサポートは，一般的に戦術を浸透させるため，あるいは選手
個人がフィードバックするために用いられる．一方で，工藤（1987）は「映像の使用は動機
づけを高める効果がある」と報告している．モチベーション映像のように，成果として挙げ
てきたプレーを中心に映像を作成することで，チームとしての良いイメージを共有し，試合
に臨むための最適な精神状態に導くためにも活用できる可能性を示した．このように，3種
類の映像作成を 3 人で分担することにより，各映像を作成するための十分な時間が確保で
き，質の高い映像が作成できた．したがって，成果として優勝という成績を収めることがで
きた． 
以上のように本研究では，「速攻」の特徴の提示，「速攻」の定量的指標の提示，映像を
用いたサポートの方法を事例研究の観点から提示を行い，コーチング現場への適用の可能
性を示した．しかしながら，本研究の限界点がいくつか挙げられる．第 2章では，パフォー
マンス分析の手法を用いて，「速攻」の特徴を明らかにしたが，ベスト 4に進出したチーム
のみの特徴を示した結果であり，それ以外のチームと比較検討していない．また，本研究で
用いた分析項目以外の特徴は明らかになっていない．次に，第 3章では，時間という指標を
用いて攻撃方向の観点から 3 つのエリアについて定量的指標を明らかにしたが，フィール
ドの幅（図 2.2.4）の差異については検討していない．フィールドの中央エリアあるいはサ
イドエリアによっても違いがある可能性はある．第 2章・第 3章・第 4章に共通しているこ
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とであるが，ある特定の競技レベル・大会のみを対象にしていることから，年代や競技レベ
ルが変わることによる検討は必要である．第 4章においては，選抜チームを対象に，短い期
間で映像を用いたサポートを実施したが，ある特定のチームを対象に，長期間に渡って同様
の研究を実施することで，異なる知見を得ることが可能であろう．さらに，今回の研究では
事例を提示しただけであり，その後の検討までは行っていない．今後，事例の提示にとどま
らず，その効果の検証を行うことが必要である． 
本研究で明らかにした攻撃局面，主に「速攻」の特徴はサッカーの競技力向上の一助に
なると考えられるが，本研究で明らかにしたのは攻撃局面の「速攻」の一側面にすぎない．
これまでに指摘してきたように，あらゆる年代や競技レベルに着目し，攻撃局面の「速攻」
を明確にした事例の積み重ねが今後も大いになされることを期待したい． 
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第 6章 結論 
 
本学位論文では，サッカーの攻撃局面，主に「速攻」に関するゲームパフォーマンスの
研究成果を明らかにすることである．具体的な研究成果は以下の通りである． 
1. ワールドカップにおいてベスト 4に進出したチームは，ボール奪取後の局面において
可能な限り少ないタッチ数と前方にパスをつなげることが「速攻」を可能にする要因
であることが明らかとなった． 
2. ボール奪取後の攻撃を「速攻」あるいはポゼッション攻撃に分類する指標が，定量的
観点から明らかになった．ボール奪取位置を 3エリア（攻撃方向前方から 3分割）に
分割することで，より精度の高い定量的指標を得ることが可能である． 
3. 各 3エリア（攻撃方向前方から 3分割）でボール奪取した場合に，非常に高い割合で
「速攻」と判断されるプレーの目安時間が明らかになった． 
サッカーにおける攻撃方法の研究を踏まえ，ゲームパフォーマンス分析の手法を用い
て，サッカーの攻撃局面の「速攻」について考察した．「速攻」を可能にする要因がボー
ル奪取後の局面にあることが明らかとなった．さらに，「速攻」とポゼッション攻撃とを
分類する定量的指標も明らかになり，「速攻」と判断される目安時間も示された．つま
り，「速攻」を企図する戦術をコーチング現場に還元する場合には，「速攻」の特徴を理解
し指導やトレーニングをする必要があるだろう．また，コーチング現場に還元するための
方法について，映像を用いたサポートが大きく 3つの提示方式から（スカウティング映
像，自チームの振り返り映像，モチベーション映像）から実施され，3種類の映像作成を
3人で分担することにより，各映像を作成するための十分な時間が確保でき，質の高い映
像が作成できた．したがって，成果として優勝という成績を収めることができ，映像を用
いたサポートが有効であると示唆された． 
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【抄録】 
現代サッカーにおける攻撃は，ボールを奪った後の速い攻撃である「速攻」と意 図的にボールを動
かしていく「ポゼッション」に大きく分けることができる．2010 年 FIFA ワールドカップ（以下 WC と略記）
では，意 図 的 にボールを動 かしていくポゼッション攻 撃 が注 目 を集 めた．一 方 で，ボールを奪 った後
の速い攻撃は，得点を奪うための重要な手段であることに変わりはない． 
本研究では，2010 年 WC でベスト 4 に進出したチームについて，ボール奪取後の速攻を可能に
する要 因 とシュートに至 るまでの過 程 を明 らかにすることを目 的 とした．まず，チームごとに速 攻 を抽
出し，6 つの分析項目（①ボール奪取位置，②ボール奪取後のプレー，③ボールを奪ってからのパス
の方 向 ，④シュートに至 るまでのパス本 数 ，⑤シュートに至るまでのボールの総 移 動 距 離 ，⑥シュート
に至 るまでの攻 撃 の幅 ）から速 攻 に関 して検 討 した．その結 果 ，「②ボール奪 取 後 のプレー」，「③ボ
ールを奪ってからのパスの方向」に関して，4 チームに共通した特徴がみられた．4 チームともボール
奪取後のプレーに関して，ボールを奪った選手が 1 タッチ目で直接味方選手へパスした割合が最も
高 いこと，またボールを奪 ってからのパスの方 向 に関 し，前 方 の場 合 に速 攻 が成 功 する割 合 が高 い
ことが明らかになった． 
本研究の結果より，世界トップレベルでは，ボール奪取後の局面において可能な限り少ないタッチ
数と前方向にパスをつなげることが速攻を可能にする要因であることが考察された． 
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I. 序論 
サッカーにおける戦 略 ・戦 術 は固 定 化 された
ものではなく，常に課題を改善し，発展し続ける
ものである（日本サッカー協会，2006，p6）．サッ
カーのゲームパフォーマンスに関 する分 析 は，4
年に一度の FIFA ワールドカップ（以下 WC と略
記 ）に代 表 される世 界 の主 要 大 会 が分 析 対象
となることが多い（Grant et al., 1999; Hughes 
et al., 1988; Jones et al., 2004; Stanhope, 
2001）． 
分 析内容に関 しては，攻 撃 に関 する研 究 が
数多く存在し，得 点 あるいはシュートに至るまで
の攻 撃 パターンに着目 した研 究 が多い（Ensum 
et al., 2002; Grant et al., 1999; Hook and 
Hughes, 2001; Hughes and Franks,2005 ） ．
Reep et al.（1968）は「得点の 80％はパス 3 本
以内の攻 撃 によって生まれる」と結論付けた．
伊藤ら（1999）も「シュートに至るまでのパス本数
を少 なくすることが得 点 につながる効果 的 な攻
撃である」と報告している．一方，Hughes et al.
（2004）は，「パス本数が多い方が 1回の攻撃に
お け る 得 点率は上が る 」 と 主張 し た ． さ ら に
Hook and Hughes（2001）は，「成功したチーム
はそうでないチームと比較して，より長い時間ボ
ール保持している」と結論付け，Jones et al.
（2004）も同様の結果を示した． 
このように，現 代 サッカーにおける攻 撃 の傾
向 は「パス本 数 が少 なく，長い時間ボールを保
持せず得 点 あるいはシュートに至 る攻 撃 」と「パ
ス本数が多く，長い時間ボールを保持し得点 あ
るいはシュートに至 る攻 撃 」に大 きく分 けること
ができる． 
日 本 サッカー協 会 （2009）では，現 代 サッカ
ーにおける攻 撃 をボールを奪 った後 の速 い攻
撃である「速 攻」と意図的にボールを動かしてい
く「ポゼッション」主体の攻 撃に大きく分けている．
しかし，先行研 究 と同様，どちらが有効な攻 撃
であるかを判断することは非常 に困難である．
2010 年 WC では，優勝したスペインに代表され
るように，意 図 的 にボールを動 かしていくポゼッ
ション主体の攻 撃 が注 目 を集 めた．一 方 で，ボ
ールを奪 った後の速 い攻 撃 は，得 点 を奪 うため
の重 要 な手 段 であることに変 わりはない（日 本
サッカー協 会技術委員会 ，2010）．また，世 界
の主 要 大 会 を対象とし，ボール奪 取 後 の速 攻
に焦点 を当てた研 究 は少 なく，その攻 撃 を個
別に詳細に分析した研究は見当たらない． 
そこで，本 研 究 では，直近の WC を分 析 対
象とし，世 界 のトップレベルチームのボール奪
取 後 の速 攻 を可 能 にする要 因 とシュートに至 る
までの過程を明らかにすることを目的とした． 
 
Ⅱ. 研究方法 
1. 対象試合 
2010 年 WC 南アフリカ大会において，ベスト
4 に進 出 したスペイン，オランダ，ドイツ，ウルグ
アイについて，それぞれグループリーグ 3 試合，
決勝トーナメント 4試合，合計 24試合を分析対
象とした． 
 
2.分析対象プレーの抽出 
オープンプレー 1)中に，相手 チームからボー
ルを奪 取 しシュートに至 った攻 撃 のうち，相手
選 手 に阻止されることなくシュートに至 ったプレ
ーを抽出した． 
TV 映像から映像を抽 出するため，全てのプ
レーが記録できるものではない．そのため，ボー
ル奪 取 からシュートに至 るまでの全過 程 が記録
されているものに限定した． 
全 118 回のうち全過程が記録されていないス
ペインの 2 回の攻撃を分析対象から除外した． 
＊1. サッカーでは，フリーキックやコーナーキッ
クなどのセットプレーとそれ以外のオープン
プレーに大 きく分 けられる．（日 本 サッカー
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協会技術委員会，2006） 
 
3. 分析対象プレー数 
対象となるプレーはスペインの 29 プレー，オ
ランダの 26 プレー，ドイツの 36 プレー，ウルグア
イの 27 プレーであった． 
 
4. 分析項目 
1) ボール奪取位置 
瀧井ら（1995）の研究を参考に，図 1 に示す
フィールドを 3 分割し，攻撃方向の前方からア
タッキング・サード，ミドル・サード，ディフェンディ
ン グ ・ サ ー ド と 設 定 し た （ 日 本 サ ッ カ ー 協 会 ，
2007）． 
 
 
図 1 サード・オブ・ザ・ピッチ 
 
ボール奪取位置を上記 3 エリアに分類し，チ
ーム間の比較を行った． 
 
2)ボール奪取後のプレー 
ボール奪取後のプレーを以下の 3 つに分類
した． 
① ボールを奪った選手が 1 タッチ目で味方選
手 へパスしたプレー（相 手 選 手 から奪 った
ボールを最 初 のタッチで直 接 味 方 選 手 に
パス）：（以下 T1 と略記） 
② ボールを奪った選手が 2 タッチ目で味方選
手へパスしたプレー：（以下 T2 と略記） 
③ ボールを奪った選手が 3 タッチ目以上で味
方選手へパスしたプレー：（以下 T3 と略記） 
ゴールキーパー（以下 GK と略記）が手を使
用 しボールを奪 取 した事 例 の場 合 ，①～③に
分類できないことから，GK が手を使用しボール
奪取をしたプレーとボール奪取し味方選手にパ
スをすることなくシュートに至 ったプレーは分 析
対象から除外した． 
ボール奪取後のプレーを上記の 3 つに分類
し，その後 チーム間 の比 較 をした．さらに，4 チ
ーム合 わせたボール奪 取 後 のプレーの偏 りに
関しても比較をした． 
 
3) ボールを奪ってからのパスの方向 
ボールを奪 ってからのパスの方 向 に関 して，
前 方 群 （相 手 ゴール方 向 を前 方 として，ボール
を奪 った選 手 の位 置 を含 めた，ゴールラインと
平 行 に引 かれた仮 想 のライン上 より前 方 ）と後
方 群 （前 方 群 とは逆 方 向 ）に分 類 し，チーム間
の比較をした．それに加えて，4 チーム合わせた
ボールを奪 ってからのパスの方 向 に関 して，前
方群と後方群の偏りに関しても比較を行った． 
 
 
図 2 ボールを奪 ってからのパスの方 向  
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4) シュートに至るまでのパス本数 
ボールを奪 ってからシュートに至 るまでのパス
本数を記録し，チーム間の比較を行った． 
 
5) シュートに至るまでのボールの総移動距離 
ボールを奪ってからシュートに至るまでのボー
ルの軌 跡 を視 察 により記 写 した（樋 口 ら，2012）．
分析に関しては，2 次元ビデオ動作解析システ
ムであるフレームディアス 4 システム（DKH Inc.）
にボールの軌跡を入力し，各々の事例における
ボールを奪 ってからシュートに至 るまでの総 移
動距離を算出した． 
具体的には，フィールドを横に 8 等分，縦に
4 等分し，32 分割したシートを利用し，ビデオ映
像 の芝 の目 やフィールドに引 かれている線 を手
がかりにして，「ボール奪 取 位 置 」から「シュート
が放 たれた位 置 」までのパス・ドリブルの過 程 を
プロットした．プロット単位は 10 分 1 秒単位であ
る． 
ボール奪 取 位 置 の観 点 からアタッキング・サ
ードでボールを奪 取 しシュートに至 ったプレー
（以下 Att と略記），ミドル・サードでボールを奪
取しシュートに至ったプレー（以下 Mid と略記），
ディフェンディング・サードでボールを奪取しシュ
ートに至ったプレー（以下 Def と略記）の 3 つに
分類した． 
対 象 となるプレーに関 して，ボール奪 取 位 置
の 3 水準（アタッキング・サード，ミドル・サード，
ディフェンディング・サード）とチームの 4 水準（ス
ペイン，オランダ，ドイツ，ウルグアイ）を要因とす
る比較を行った． 
 
6) シュートに至るまでの攻撃の幅 
両 ゴール中 央 を結 ぶ線 からどのくらい離 れて
いるところをボールが移 動 しているのかの最 大
幅を記録し，2 次元ビデオ動作解析システムで
あるフレームディアス 4 システム（DKH Inc.）によ
り算出をした． 
 
 
図 3 攻 撃 の幅  
 
5）と同様の比較を行った． 
 
5. 統計方法 
ボール奪 取 位 置 ，ボール奪 取 後 のプレー，
ボールを奪 ってからのパスの方 向 に関 してはチ
ームの 4 水準の比較を行い，χ２検定を用いた．
さらに，ボール奪 取 後 のプレー，ボールを奪 っ
てからのパスの方 向 に関 しては適 合 度 の検 定
を用 いた．また，シュートに至 るまでのパスの本
数に関してはチームの 4 水準の一元配置分散
分 析 を用 いた．シュートに至 るまでのボールの
総 移 動 距 離 ，シュートに至 るまでの攻 撃 の幅 に
関してはチームの 4 水準とボール奪取位置の 3
水 準 の二 元 配 置 分 散 分 析 を用 いた．統計的
処 理 に は ， SPSS 15.0J for W indows(SPSS 
Japan Inc.)を使用し，有意水準は 5％未満とし
た． 
 
Ⅲ. 結果 
1. 分析項目の結果 
1) ボール奪取位置 
チーム間において，3 つのボール奪取位置に
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有意差(χ2=2.882,df=6）は認められなかった． 
 
2) ボール奪取後のプレー 
ボールを奪 った選 手 が 1 タッチ目 で直 接 味
方選手へパス（T1），ボールを奪った選手が 2 タ
ッチ目 で味 方 選 手 へパス（T2），ボールを奪 っ
た選手が 3 タッチ目以上で味方選手へパス（T3）
の 3 つに分類した結果を表 3 に示した． 
 
表 3 ボール奪 取 後 のプレー 
 T1 T2 T3 有 意 差  
スペイン 
14 5 8 
ns 
-0.3 -0.7 1.0 
オランダ 
14 5 7 
ns 
-0.1 -0.5 0.6 
ドイツ 
18 10 6 
ns 
-0.2 1.0 -0.8 
ウルグアイ 
15 6 4 
ns 
0.6 0.1 -0.9 
（上 段 :プレー数 , 下 段 :残 差 ） 
 
チーム間において，ボール奪取後のプレーに
有意差は認められなかった． 
4 チーム合 わせたボール奪 取 後 のプレーに
おいて，有意差(χ2=22.52,df=2,p<.01）が認め
られた．T1 の回数は，T2，T3 と比較し，有意に
多かった． 
 
**:p<.01 
図 4 ボール奪 取 後 のプレー（適 合 度 の検 定 ） 
 
 
 
3) ボールを奪ってからのパスの方向 
ボールを奪 ってからのパスの方 向 を前 方 群 と
後方群に分類した結果を表 4 に示した． 
 
表 4 ボールを奪 ってからのパスの方 向  
 （前 方 群 ・後 方 群 ） 
 前 方 群  後 方 群  
スペイン 23 4 
オランダ 23 3 
ドイツ 28 6 
ウルグアイ 21 4 
 
 
チーム間 において，ボールを奪 ってからのパ
スの方向に有意差は認められなかった． 
4 チーム合 わせたボールを奪 ってからのパス
の 方 向 に お い て ， 有 意 差 （ χ
2=34.32,df=1,p<.01）が認められた．前 方群と後
方群に有意な差があることが明らかになった． 
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**:p<.01 
図 5 ボールを奪 ってからのパスの方 向  
（適 合 度 の検 定 ）  
 
4) シュートに至るまでのパス本数 
対 象 となるプレーのシュートに至 るまでのパス
本数の平均値を図 6 に示した． 
 
図 6 シュートに至 るまでのパス本 数  
 （分 析 対 象 プレーの平 均 パス本 数 ） 
 
チーム間において，シュートに至るまでのパス
本数に有意差は認められなかった． 
 
5) シュートに至るまでのボールの総移動距離 
 
表 5 ボール奪 取 位 置 における二 要 因 分 散 分 析 の結 果  
（シュートに至 るまでのボールの総 移 動 距 離 ） 
 ボール奪 取 位 置 （M±SD） F 
Att Mid Def チーム ボール 
奪 取 位 置  
交 互 作 用
チーム 
スペイン 57.50 
±50.21 
100.69 
±64.52 
127.73 
±101.74
0.98 5.49* 0.74 
オランダ 20.50 
±26.16 
116.00 
±56.41 
116.73 
±82.97 
   
ドイツ 121.00 
 
94.12 
±42.86 
129.56 
±56.59 
   
ウルグアイ 19.67 
±22.81 
70.27 
±29.17 
125.85 
±59.86 
   
N=118  *p<.05
 
チーム間 において，シュートに至 るまでのボ
ールの総 移 動 距 離 に有意差は認められなかっ
た．一 方 で，ボール奪 取 位 置 間 においては有
意差 （F(2,106)=5.49,p<.05）が改めて確認され
た．Def は Att と Mid と比較して，シュートに至る
ま で の ボ ー ル の 総 移 動 距 離 が有意に長か っ
た． 
 
6) シュートに至るまでの攻撃の幅 
対 象 となるプレーをチーム間 とボール奪 取 位
置 によって，シュートに至 るまでの攻 撃 の幅 の
違いを比較した． 
チーム間（F(2,106)=2.26），ボール奪 取位 置
（F(2,106)=1.10）に関 して有意差は認められな
かった． 
 
Ⅳ．考察 
本 研 究 結果より，全ての分 析項目 において
0
1
2
3
4
5
6
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チーム間に有意差は認められなかった．日本サ
ッカー協 会 （2006）は「現 代 サッカーにおいて，
勝 敗 を決 するゴールは一 瞬 の隙 の中 にしか生
まれない」（日 本 サッカー協 会 ，2006，p.41）と
述 べている．これは実 力 が拮 抗 したチーム同 士
の勝 敗 を左 右 するのはごくわずかな差 であると
考えられる．本研究の分析対象は WC でベスト
4 に進出したチームであり，実力は拮抗している．
このことが全分析項目において有意差が認めら
れなかった理由であると考えられる． 
一方で，ベスト 4 に進出したチームを合わせ
た分 析 には有 意 差 が認 められた．ボール奪 取
後のプレーに関して，「ボールを奪った選手が 1
タッチ目で直接味方選手へパス」の割合が 4 チ
ームとも 50％を超 えていた．さらに「ボールを奪
った選手が 2 タッチ目で味方選手へパス」の項
目 も合 わせると，全 チームとも 70％を超 えてい
た．また，4 チーム合 わせたボール奪 取 後 のプ
レーにおいて，T1 の回数が T2，T3 と比較して，
有 意 に多 かった．この結 果 は，ボールを奪 う局
面 において，できるだけ少 ないタッチ数 で味 方
選 手 にパスをつなげることが効 果 的 な速 攻 を可
能 にすると示 唆 される．これは田 中・秋 田（1984）
の「速攻において，ダイレクトパスを多 用すること
はボールタッチに費 やす時 間 を省 略 し，攻 撃 を
スピード化 する」という報 告 を支 持 する結 果 とな
った． 
また，ボールを奪 ってからのパスの方 向 に関
して，4 チームとも前方群が 80％を超えていた．
さらに，4 チームを合 算 したボールを奪ってから
のパスの方 向 おいて，前 方 群 と後 方 群 に有 意
な差があった．この結 果は，4 チームともボール
を奪 った直 後 に，一 度 ボールを自 陣 方 向 へ下
げることなく，前 方 にボールをつなぐことが有 効
な速 攻 を可 能 にする大 きな要 因 となっていると
示 唆 している．これは Hughes et al（1988）の
「成 功 したチームはそうでないチームと比 較 して
ボール奪 取 後 にゴールへ向 かっていた」という
報 告 を支 持 する結 果 となった．さらに，田 中 ・秋
田 （1984）の「速 攻 において，できる限 り横 パス
を削 除 し，敵 ゴールラインに向 かってパスを出
すべきである」という報 告 も支 持 する結 果 となっ
た． 
シュートに至 るまでのボールの総 移 動 距 離 に
関 して，ボール奪 取 位 置 に有 意 差 が認 められ
た．ボール奪 取 位 置 が自 陣 ゴールに最 も近 い
ディフェンディング・サードであった時 には，ミド
ル・サード，アタッキング・サードでボール奪 取 し
た時 と比 較 してシュートに至 るまでのボールの
総 移 動 距 離 が有 意 に長 かった．Worthington
（1974）は「ほとんどのゴールはバイタルエリア 2)
と呼ばれる地域からうまれている」と述べている．
また，竹 内 ら（2001）は「現 代 サッカーにおける
得 点 の多 くはペナルティエリア内 のシュートから
うまれている」と述 べている．このことは，自 陣 ゴ
ールに近 いエリアでボール奪 取 した場 合 には，
より相 手 ゴールに近 いエリアでボール奪 取 した
場 合 と比 較 して，シュートに至 るまでの物 理 的
な距 離 が長 いと言 える．また，シュートに至 るま
での攻 撃 の幅 に関 して，ボール奪 取 位 置 に有
意 差 が認 められなかった．このことは，ピッチ上
のどのエリアでボールを奪 取 した場 合 において
も攻 撃 の幅 の使 い方 に差 がないと言 える．つま
り，相手ゴールに近いエリアでボール奪取しシュ
ートに至 る場 合 と自 陣 ゴールに近 いエリアでボ
ール奪 取 しシュートに至 る場 合 では，相 手 ゴー
ルに近 いエリアでボールを奪 取 した場 合 の方 が
シュートに至 るまでのボールの総 移 動 距 離 が短
いのは当然の結果であると言える． 
しかし，アタッキング・サードでボール奪 取 し
た時 とミドル・サードでボール奪 取 した時 を比 較
した場合には，シュートに至るまでのボールの総
移 動 距 離 に有 意 な差 が認 められなかった．この
ことは先に述 べた物 理 的 な距 離 の問題と矛盾
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する．そこで，アタッキング・サードでボールを奪
取しシュートに至ったプレー（8 プレー）を個別に
分 析 した．8 プレーの中 で，ボール奪 取 後 のプ
レーにおいて，Cp以外のプレーが半数を占め，
さらに，ボールを奪ってからのパスの方向におい
ても，斜めを含む前方以外のプレーが 3 プレー
を占めた．このことはアタッキング・サードでボー
ルを奪 取 したとしても，相 手 ディフェンダーの状
況により，最短距 離 でシュートにつなげることが
できなかったと推察できる．このことがアタッキン
グ・サードでボール奪 取 した時 とミドル・サードで
ボール奪 取 した時 を比 較 した場 合 に有 意 差 が
認められなかった理由と考察される． 
＊2. 両ゴールポストとペナルティエリアの両角
を結んだ扇状のエリア 
 
Ⅴ．まとめ 
本 研 究 の目 的 は，世界トップレベルのチーム
のボール奪 取 後 の速 攻 を可 能 にする要 因 とシ
ュートに至 るまでの過程を明らかにすることであ
った．その結果，ベスト 4 に進出したチームの共
通の特徴が示唆された． 
・ ボールを奪 う局 面 において，可 能 な限 り少
ないタッチ数で味方選手にパスを送る 
・ ボールを奪った直後に，前方にパスを送る 
本 研 究 の成 果 は，日 本 サッカーにおいても
重要 なものであると考 えられる．今後 ，日 本 代
表や J リーグチームを対象に，同様の研究を行
うことにより，日 本 サッカーの現状と課題につい
ても明らかにする必要があるだろう． 
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抄  録 
現代サッカーにおける攻撃は、「速攻」と「ポゼッション攻撃」に大別することができる。「速攻」あるいは
「ポゼッション攻撃」についての定義は数多く存在するが、定性的観点によるものがほとんどである。そこ
で、本研究では 2012 年 UEFA  ヨ ローッパ選手権を対象に、ボール奪取後の攻撃を、「速攻」と「ポゼッ
ション攻撃」に分類する定量的指標を提案することを目的とした。まず、ボール奪取後シュ トーに至ったプ
レーを抽出し、ボール奪取位置、ボール奪取時からシュ トーをした時までの時間（プレー時間）を視察に
より調べた。加えて、それらのプレーが「速攻」あるいは「ポゼッション攻撃」であるかを定性的に検討した。
その結果、「速攻」ではボール奪取位置間（攻撃方向前方から 3 分割）において、プレー時間に有意差
が認められた。このようにボール奪取位置を 3 エリアに分割することで、より精度の高い定量的指標を得
ることが可能であることが示唆できた。また、各エリアでボール奪取した場合に非常に高い割合で「速攻」
と判断されるプレーの目安時間も明らかになった。したがって、ボール奪取後の攻撃を分類する定量的
指標になり得るものと考察された。 
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Ⅰ．序論 
サッカーのゲームパフォーマンスに関する研究
は数多く、4 年に一度開催される FIFA ワールドカ
ップ（以下 WC と略記）あるいは UEFA ヨ ローッパ
選手権（以下 EURO と略記）に代表される世界の
強豪国が競い合う大会が分析対象となることが多
い（Acar  et  al.,  2009;  Hughes  &  Franks,  2005; 
Reep & Benjamin, 1968; Saito et al., 2013; 
Yamanaka et al., 1993）。 
Reep  &  Benjamin (1968)は「得点の 80%はパス
3 本以内の攻撃によって生まれる」と、また
Hughes (1990)は「得点の 87%はパス 5 本以内の
攻撃によって生まれる」と結論付けた。さらに、
Acar  et  al.(2009)は、2006 年 WC を分析した結
果、「得点の 61%は 10 秒以内の攻撃であった」と
報告している。一方、Hughes  &  Franks (2005)は
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「パス本数が多い方が一回の攻撃における得点
率は上がる」と主張した。さらに、Jones  et  al. 
(2004)は「成功したチームはそうでないチームと比
較して、より長い時間ボールを保持している」と結
論付け、Hughes & Churchil (2004)も同様の結果
を報告している。 
したがって、現代サッカーにおける攻撃は「パス
本数が少なく、長い時間ボールを保持せず得点
あるいはシュ トーに至る攻撃（速攻）」と「パス本数
が多く、長い時間ボールを保持し得点あるいはシ
ュ トーに至る攻撃（ポゼッション攻撃）」の有効性
がそれぞれ報告されている。しかしながら、先行研
究と同様、どちらが有効な攻撃であるかを判断す
ることは困難である。2010 年 WC では優勝したス
ペインに代表されるように、ポゼッション主体の攻
撃が注目を集めた。一方で、2014 年 WC では「意
図的なボール奪取から時間をかけずに、そのまま
の勢いで相手の隙を突き、ゴールを奪いに行く攻
撃が特徴的であった」と報告されており、速攻は
有効な攻撃手段である（日本サッカー協会（以下
JFA と略記），2015））。 
多くの論文、専門書あるいは JFA 発行のテクニ
カルレポ トーにおいて、「速攻（ファストブレイクある
いはダイレクトプレ ）ー」、「ポゼッション攻撃」は定
義されている（JFA,  2012）。例えば、JFA テクニカ
ルレポ トー（JFA,  2010）には「ファストブレイクとは
相手がブロックを形成する前に攻めきる」と述べら
れている。また、Tenga  et  al. (2010)は「速攻はオ
ープンプレー中にボールを奪取し、攻撃の開始
から終了まで、相手の守備が整っていない状態を
利用し行う」と述べている。また、湯浅（1995）は
「速攻では、『速さ』がもっとも重要な要素となる」と
述べているが、「速攻」を規定するボール奪取から
シュ トーに至るまでの定量的時間については明ら
かにしていない。 
このように、ボール奪取後の攻撃を定量的に分
類する指標を提案した研究は見当たらない。加え
て、この定量的指標（時間）により、「速攻」という
戦術の達成度合いを具体的に指導者や選手に
フィ ドーバックできることに意義がある。 
そこで、本研究では 2012 年 UEFA EURO を対
象に、ボール奪取後の攻撃を「速攻」あるいは「ポ
ゼッション攻撃」に分類する定量的指標を提案す
ることを目的とした。 
 
Ⅱ．方法 
1.  分析対象 
2012 年 EURO における全 31 試合のうち、オー
プンプレー中に、相手チームからボールを奪取し
シュ トーに至った 581 プレーを対象とした。 
本研究では樋口ら（2012）の研究を参考に、ボ
ール奪取の瞬間を攻撃の開始とし、シュ トーをし
た瞬間を攻撃の終了とした。ただし、攻撃の途中
に一度相手プレーヤーにボールを奪われる、ある
いはルーズボールになり再び奪い返して攻撃を
再開した場合には、一度攻撃が終了した後、また
次の攻撃が開始されると判断した。 
相手のクリアなどのリバウンドボールをワンタッ
チでシュ トーしたプレーは一つ前のプレ とー同一
のプレーであると判断し、分析対象から除外した。
さらに、セットプレーにより攻撃が開始し、相手に
ボールを奪われた直後再度ボールを奪い返した
場合には、相手の守備陣形が整っており、「相手
の守備が整う前の攻撃を『速攻』とした」JFA の定
義をもとに分析対象から除外した（JFA, 2010）。ま
た、TV 映像から映像を抽出するため、全てのプレ
ーが記録できるものではない。そのため、攻撃の
開始から攻撃の終了までの全過程が記録されて
いないプレーは分析対象から除外した。 
 
2．調査方法 
図 1 のように、コンピュ ターにデジタル画像とし
てのピッチの縮図（1050×680 ピクセル）を描画し、
記述分析法（樋口ら, 2012; Hughes & Churchil, 
2004;  井上ら, 1997;  吉村ら; 2002）を用いて、ボ
ールの位置をプロットした。 
具体的には、芝の目やフィールドに引かれてい
る線を手がかりにして、「ボール奪取位置」から「シ
ュ トーが放たれた位置」までのパス・ドリブルの過
程を時間軸に合わせてプロットした。プロット単位
は 1/30 秒単位で、誤差は 1 ピクセルあたり 10cm
とした。各々のプレーについてボール奪取位置、
ボール奪取時からシュ トーをした時までの時間を
視察により調べた。 
スポ ツー科学研究, 12, 42-55, 2015  年 
 
50 
 
 
図 1  デジタル画像としての二次元座標平面 
3．分析方法 
全対象プレーについて、「相手の守備が整う前
の攻撃を『速攻』とした」JFA の定義をもとに、「速
攻」あるいは「ポゼッション攻撃（『速攻』以外のプ
レ ）ー」であるかを筆者が定性的に判断した。判
断が困難なプレーに関しては、財団法人日本サ
ッカー協会公認コーチライセンス（S 級 1 名、B 級
1 名、C 級 1 名）を保持し、かつⅠ種チーム（大学
生以上）を 3 年以上指導した経験のある 3 名で総
合的に判断し分類した。 
次に、各々のプレーについてボール奪取位置
を瀧井（1995）の研究を参考に、図 2 に示すフィ
ールドを 3 分割したエリアに分類した。攻撃方向
の前方からアタッキングサ ドー、ミドルサ ドー、ディ
フェンディングサ ドーと設定した（JFA，2012）。 
 
 
図 2  サ ドー・オブ・ザ・ピッチ 
さらに、「速攻」と判断されたプレー時間（ボー
ル奪取時からシュ トーをした時までの時間）につ
いて、ボール奪取位置の 3 水準（アタッキングサ
ドー、ミドルサ ドー、ディフェンディングサ ドー）で比
較した。 
 
4．統計処理 
各ボール奪取位置において「速攻」と判断され
(0.0) (105.0)
(0.68)
攻撃方向
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（Attacking 1/3）
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攻
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方
向
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たプレー時間の比較には、一元配置分散分析を
用いた。有意差が認められた場合には、HSD 法
による多重比較を行った。統計処理には、SPSS 
22.0J for Windows を使用した。有意水準は 5%未
満とした。 
 
Ⅲ．結果 
図 3 に全対象プレー中で、「速攻」と判断され
たプレー時間のヒストグラムを示した。同様に、図
4、5、6 に各 3 エリアにおいて「速攻」と判断された
プレー時間のヒストグラムを示した。図 4 より、ボー
ル奪取位置がディフェンディングサ ドーの場合、
「速攻」と判断されたプレー時間は 12.0～12.9 秒
の階級の度数が最も多かった。図 5、6 より、ミドル
サ ドーの場合には 7.0～7.9 秒と 8.0～8.9 秒の階
級の度数、アタッキングサ ドーの場合には 1.0～
1.9 秒と 2.0～2.9 秒の階級の度数が最も多かっ
た。 
また、表1 には各3 エリアの「速攻」と判断され
たプレー時間について、平均時間と標準偏差（グ
ラフの散布度を表す指標）を示した。プレーの平
均時間においては、ボール奪取位置がアタッキン
グサ ドーの場合が最も短く、ミドルサ ドー、ディフェ
ンディングサ ドーの順に長くなっていた。標準偏
差においては、アタッキングサ ドーの場合が最も
値が小さく、ディフェンディングサ ドー、ミドルサー
ドの順に大きくなっていた。さらに、全エリアを対
象にした場合と比較して、全 3 エリアとも小さい値
を示した。 
図 7 には 3 エリアごとの「速攻」と判断されたプ
レー時間を示した。その結果、有意差（F(2,  200) 
=  222.02、p<.01）が認められた。HSD 法による多
重比較の結果、3 エリア間全てに対し有意差が認
められた（AT < MT.DT , MT < DT）。 
表 1  エリア別の「速攻」と判断されたプレーの平均時間と標準偏差 
エリア プレー数  平均時間  標準偏差 
全エリア 203 7.1 4.47 
アタッキングサ ドー(AT) 74 2.9 1.78 
ミドルサ ドー(MT) 76 7.6 3.28 
ディフェンディングサ ドー(DT) 53 12.4 2.01 
 
図 3  「速攻」と「ポゼッション攻撃」の割合のヒストグラム（全エリア） 
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図 4  「速攻」と「ポゼッション攻撃」の割合のヒストグラム（ディフェンディングサ ドー） 
 
図 5  「速攻」と「ポゼッション攻撃」の割合のヒストグラム（ミドルサ ドー） 
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図 6  「速攻」と「ポゼッション攻撃」の割合のヒストグラム（アタッキングサ ドー） 
 
 
* 
 
図 7  3 エリアにおける「速攻」と判断されたプレーの平均時間（＊:p<01） 
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エリアを対象にした場合と比較して、全 3 エリアと
も小さい値を示した。つまり、ばらつきが小さいと
いうことが示された。したがって、ボール奪取位置
を 3 エリアに分割することで全エリアを対象にした
場合と比較して、「速攻」であるか否かを判断する
より精度の高い定量的なデータを得ることが可能
であることが示唆できた。 
また、各 3 エリアでボール奪取した場合に、「速
攻」と判断され得るプレーの時間も示された。アタ
ッキングサ ドーでボール奪取した場合には、9 秒
以上経過し「速攻」と判断されたプレーは一例も
なかった。同様に、ミドルサ ドーの場合には 16 秒
以上、ディフェンディングサ ドーでは 18 秒以上経
過し「速攻」と判断されたプレーは一例もなかった。
したがって、各 3 エリアで「速攻」と判断され得るプ
レー時間が存在することが示された。 
さらに、各 3 エリアでボール奪取した場合に、
「速攻」と判断されたプレーの目安時間も示された
（表 2）。アタッキングサ ドーでボール奪取した場合
には、3.9 秒までの間に「速攻」と判断されたプレ
ーが 59 プレーあり、全体のおよそ 80%を占める。
ボール奪取位置がアタッキングサ ドーの場合には
約 3.9 秒以内にシュ トーすることで非常に高い割
合で「速攻」の攻撃形態が可能となることが示され
た。同様に、ミドルサ ドーの場合には、8.9 秒まで
の間に「速攻」と判断されたプレーが 54 プレーあ
り、全体のおよそ 71%を占め、ディフェンディングサ
ドーの場合には、13.9 秒までの間に「速攻」と判
断されたプレーが 43 プレーあり、全体のおよそ
81%を占める。ボール奪取位置がミドルサ ドーの場
合には約 8.9 秒以内、ディフェンディングサ ドーの
場合には約 13.9 秒以内にシュ トーすることで非常
に高い割合で「速攻」の攻撃形態が可能となるこ
とが示された。したがって、目安時間を用いること
で非常に高い割合で「速攻」と判断されるプレー
時間の指標を提案できる。 
「速攻」を企図する戦術を用いる場合には、こ
の目安時間が「速攻」を成功させる定量的な一つ
の指標となり得る。具体例として、アタッキングサ
ドーでボール奪取した場合に、シュ トーを打つま
でに 10 秒を越えた時間を費やしていては「速攻」
と判断されることは困難である。しかし、ディフェン
ディングサ ドーでボールを奪取した場合に、10 秒
でシュ トーを打つことができれば「速攻」の攻撃形
態が可能となる。このようにボール奪取位置にお
いて、「速攻」が成功する目安時間に差異がある。
したがって、実際のトレーニング現場において、各
指導者が「速攻」の達成度を定量的に把握するこ
とが可能になり、今後のトレーニングを作成する情
報となりえると考える。 
  
表 2  速攻の目安時間 
エリア 目安時間 
アタッキングサ ドー 3.9 秒以内 
ミドルサ ドー 8.9 秒以内 
ディフェンディングサ ドー 13.9 秒以内 
  
本稿では、世界トップレベルの大会である 2012
年 UEFA EURO を対象に検証したため、この結果
が J リーグ、大学生年代あるいは育成年代にその
まま適応できるかは議論の余地がある。また、図 4、
5、6 からも読み取れるように、目安時間あるいは
それ以内の時間であっても「速攻」と判断すること
ができないプレ もー存在する。最終的には、指導
者自身でプレーを観察し判断する必要性がある。 
 
Ⅴ．結論 
本研究の目的は、2012 年 UEFA  EURO を対
象に、ボール奪取後の攻撃を「速攻」あるいは「ポ
ゼッション攻撃」に分類する定量的指標を提案す
ることであった。その結果、ボール奪取位置を 3 エ
リアに分割することで、より精度の高い定量的指
標を得られることが明らかとなった。さらに、各エリ
アでボール奪取した場合に、非常に高い割合で
「速攻」と判断されるプレーの目安時間も求めるこ
とができた。したがって、ボール奪取後の攻撃を
分類する定量的な一つの指標を指導者に提案で
きるものと考察された。 
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ユニバーシアード男子サッカー日本代表における 
映像・分析サポートの事例
―テクニカルスタッフの関わりを中心に―
A case study of video and analysis support in Universiade 
Japan men＇s national team 
―Focusing on the involvement of technical staff―
田村　達也／児玉　進二／井口　祐貴／
宮崎　純一／堀野　博幸／土屋　純
Tatsuya TAMURA ／ Shinji KODAMA ／ Yuki IGUCHI ／
Junichi MIYAZAKI ／ Hiroyuki HORINO ／ Jun TSUCHIYA
Ⅰ．はじめに
世界のサッカーは「よりテクニカルに、スピーディーに、タフに、そしてコレクティブに」なり、
その傾向はさらに進んでいる10）。特に、「コレクティブ」という言葉は強調されており、日本語訳
では「組織的」という言葉が最もよく当てはまる。「組織的」という言葉は日本サッカー協会（以
下JFAと略記）発行のテクニカルレポートをはじめ、多くの専門書等で見受けられる8）10）16）。
2010年FIFAワールドカップ南アフリカ大会JFAテクニカルレポートによると、堅固な守備を崩
すために人数をかけて多彩な攻撃をする傾向が見られ、人数をかけた分生じる守備へのリスクも組
織的に管理されていたと分析されている8）。また、2014年FIFAワールドカップブラジル大会JFA
テクニカルレポートによると意図的にボールを奪い、素早い切り替えから一瞬の隙を突き得点を奪
う傾向が見られ、守備面においては、相手に一瞬の隙も与えないようにボールを失った瞬間から素
早く切り替えてコレクティブで連動した守備を徹底していたと分析されている10）。これらのことか
らもコレクティブなサッカーは世界のトレンドであると考えられる。
組織的なサッカーを体現するためには、各々選手が個人戦術及びチーム戦術を理解する必要があ
る。吉村17）（2003）は「世界トップレベルとの差を縮めるための、日本サッカーの問題点の一つは
戦術である」と述べている。これらのことからも高度に組織化された現代サッカーにおいて、チー
ムづくりに戦略・戦術を浸透させることが不可欠である。
戦略・戦術をチームに浸透させる方法として、第一にトレーニングの構築が挙げられる。それ以
外の方法として、近年ではトップレベルをはじめさまざまなレベルや年代において映像を用いたサ
1
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ポートが行われている。これまでの映像を用いたサポートに関する事例研究としては、ある特定の
チームを対象にした研究がほとんどである4）5）13）15）。本研究では、これまであまり見られない選抜
チームを対象とする。選抜チームの特性上、チームづくりに費やす時間が短く、さらにトレーニン
グ時間・回数も制限されることからも、映像を用いたサポートが非常に有効であると考えられ
る12）14）。
本研究で対象となるのは、ユニバーシアード男子サッカー日本代表であり、今回筆者は映像を用
いたサポートを行うテクニカルスタッフとしてチームに関わる機会を得た。映像を用いたサポート
の重要性は、先行研究よりサッカーに限らず、他のスポーツ種目においても報告されている4）13）15）。
しかしながら、そのサポート方法は確立されておらず、これらのことを明らかにすることは、映像
を用いたサポートを試みるサッカーの指導現場において、有意義なものになると考えられる。
そこで本研究では、2017年8月17日から29日の期間を対象として、ユニバーシアード男子サッカー
日本代表における映像を用いたサポートを実践した事例を報告する。
Ⅱ．方法
１．第29回ユニバーシアード競技大会（台北）について
今大会は2017年8月18日から30日までの13日間にわたって台北で開催され、19競技275種目が行わ
れた。日本選手団は19競技、505名（役員含む）で構成された1）7）。
男子サッカー競技においては、16の国と地域が参加し、開会式前日の2017年8月18日から29日の
12日間にわたって、4スタジアムで計48試合が行われた。ファーストステージは4グループに分かれ
ており、各グループ2位以上がセカンドステージ（準々決勝）へ、その他が9-16位決定ステージへ
進んだ。準々決勝に敗れたチームは5-8位決定ステージへ、準決勝で敗れたチームは3-4位決定戦を
戦い、全てのチームの順位を決定した。表1はファーストステージのグループリーグ組み合わせ、
表2は最終順位である1）7）。
ユニバーシアード男子サッカー日本代表は第29回ユニバーシアード競技大会に出場するために編
成され、選手は大学連盟所属の計20名で編成された。つまり、全日本大学選抜チームと考えられる。
8月19日にファーストステージ初戦を迎え、8月29日の決勝戦を含め計6試合を戦った。表3にユニバー
シアード男子サッカー日本代表の戦績を示す1）7）。
表1　グループリーグ組み合わせ
Aグループ Bグループ Cグループ Dグループ
台湾 日本 イタリア 韓国
アイルランド ウルグアイ ブラジル 南アフリカ
フランス カナダ ロシア ウクライナ
メキシコ マレーシア アメリカ アルゼンチン
2
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表2　最終順位
1 日本 2 フランス 3 メキシコ 4 ウルグアイ
5 イタリア 6 ロシア 7 ウクライナ 8 アルゼンチン
9 ブラジル 10 カナダ 11 韓国 12 南アフリカ
13 アイルランド 14 マレーシア 15 アメリカ 16 台湾
表3　ユニバーシアード男子サッカー日本代表の戦績
日付 試合種別
キックオフ
時間
対戦相手
得点内訳
8月19日
ファーストステージ 
第1戦
11:00 日本 2-0 マレーシア
8月21日
ファーストステージ 
第2戦
16:00 日本 5-0 カナダ
8月23日
ファーストステージ 
第3戦
16:00 日本 2-1 ウルグアイ
8月25日 準々決勝 19:30 日本 6-0 イタリア
8月27日 準決勝 19:30 日本 3-1 メキシコ
8月29日 決勝 20:00 日本 1-0 フランス
２．研究対象
第29回ユニバーシアード競技大会（台北）に参加したユニバーシアード男子サッカー日本代表に
おける映像を用いたサポートの全活動（8月17日から29日）。
３．データ取得方法
チームの活動記録、映像記録及び映像作成者の活動記録を整理し、得られた資料を解析し、テキ
スト化及び図示化した。テキスト化及び図示化したものはチームの監督と検証を行った。
４．明示する項目
（1）映像を用いたタイミングと映像の種類
１）スカウティング映像
２）自チームの振り返り映像
３）モチベーション映像
（2）映像作成のプロセス
（3）各映像の作成方法と見せ方
3
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Ⅲ．映像を用いたサポートの活動事例
１．映像を用いたタイミングと映像の種類
表4は対象期間中の映像を用いた全サポートを時系列に整理し、用いたタイミングと映像の種類
を明記したものである。映像の種類は以下の3種類であった。
（1）スカウティング映像
次戦対戦相手チームの特徴（フォーメーション、特徴のある選手、セットプレー、戦術・戦
略など）を抽出した映像。
（2）自チームの振り返り映像
自チームのゲームの成果、課題を抽出した映像。
（3）モチベーション映像
ゲーム直前に用いた理想的なプレーやそれまでの成果を抜粋した映像。
表4　映像を用いた全サポート
２．映像作成のプロセス
映像のサポートは、ゲームを中心にほぼ同じ手順で繰り返されながら行われた。大会期間中は、
中1日のタイトなスケジュールで試合を行わなければならず、全ての映像作成を1人で担当すること
は現実的に困難である。そのため、スカウティング映像作成、自チームの振り返り映像作成、モチ
ベーション映像作成を担当する計3人のスタッフで映像作成は行われた。基本的には、各々担当す
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る映像の作成を行うが、臨機応変に他のスタッフの意見等を踏まえ、協力して作業を進めることも
しばしばあった。加えて、映像を作成する際には、適宜コーチングスタッフとコミュニケーション
を密に取り、随時修正を行った。
３．各映像の作成方法と見せ方
（1）スカウティング映像
スカウティング映像を見るタイミングは、試合当日、選手村を出発する直前のミーティング
であり、計5回行われた。使用する映像は、次戦対戦相手チームの直近の試合映像を用い、基
本的には、スカウティング映像を担当するスタッフがビデオ撮影を行った。まず、フォーメー
ション（交代後のフォーメーションも含む）を明らかにし、特徴のある選手（3名）をピックアッ
プした。次に、得失点シーン、シュート・被シュートシーン、攻撃と守備の特徴的なシーン、セッ
トプレーシーンを中心に映像をピックアップした。このピックアップした映像を、ストーリー
を組み立てながら一本の映像にした。ストーリーとは、ピックアップしたシーンの配置のこと
である。
（2）自チームの振り返り映像
自チームの振り返り映像を見るタイミングは、中日のミーティングであることがほとんどで
あり、計4回行われた。チーム状況によっては、実施しないこともあった。使用する映像は、
自チームの直近の試合映像を用いた。主に、成果については得点シーンと良いプレーシーン、
課題については失点シーンと被シュートシーンであった。また、ゴールキーパーの良いプレー
シーンもほとんどの映像で用いられた。
（3）モチベーション映像
モチベーション映像を見るタイミングは、試合当日のウォーミングアップ前であり、計6回
行われた。試合に臨むにあたり良いイメージが持てる映像を作成した。内容については、前の
試合の良いシーンを中心に作成され、ピッチからの目線で撮影された映像もしばしば用いられ
た。さらに、チーム立ち上げから関わりのある選手・スタッフ等のコメント映像も多く用いら
れた。
４．映像の具体例
（1）方法
期間中に用いた映像から端的に伝えたい現象を表しているもの、見やすいものを著者が選択
し、明示した。スカウティング映像については、ミーティングで使用した86シーンの中から2シー
ンを選択した。自チームの振り返り映像については、ミーティングで使用した64シーンの中か
ら2シーンを選択した。モチベーション映像については、象徴的な3シーンを選択した。
（2）明示方法
まず、映像の種類と映像のテーマを明記した。次に、その映像の説明を行った。そして、映
像を複数の画像で示し、各々の画像における現象を解説した。解説の際に、図や記号を画像上
5
教育人間科学部紀要　第９号　（2018年３月）
─  70  ─
に挿入した。なお、選手に見せる際にはこの処理を行っていない場合もある。画像作成はグラ
スバレー社製映像編集ソフトEDIUS 6.5を使用した。
（3）具体例
1）　スカウティング映像 / 対戦相手チームの情報（フォ メーーション・キープレーヤーの特徴など）
この映像では対戦相手チームのフォーメーション、キープレーヤーの特徴、出場時間・交
代選手の確認を行った。
図1　対戦相手チームの情報
対戦相手チームのフォーメーション
を背番号と顔写真入りで提示した。
図1-1
対戦相手チームの中でキープレーヤ
ーであると分析した選手の特徴を提
示した。
図1-2
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7
対戦相手チーム全員の選手の出場時
間と交代選手について提示した。
図1-3
2）　スカウティング映像 / 対戦相手チームの攻撃（DF ラインの背後をシンプルに狙う）
この映像では対戦相手チームの最も特徴的な攻撃の映像を提示した。ボールを奪った瞬間
に相手フォワード2人がDFラインの背後のスペースを狙う場面である。日本としては、奪わ
れた瞬間にDFラインの背後のスペースに注意するように意識付けた。
図2　対戦相手チームの攻撃
相手がクリアしたボールをAが奪う。
すぐさま、Aは相手ゴール方向にド
リブルする。
図2-1
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Aはいつでもボールを蹴れる状況で
ある。Bは相手DFラインの背後のス
ペースを狙っている。
図2-2
Bは相手DFラインの背後のスペース
へ抜け出している。パスの精度が良
ければ、決定的なチャンスになって
いる。
図2-3
3）　自チームの振り返り映像 / 攻守の切り替え（攻撃から守備）
この映像では味方がボールを失った瞬間に攻撃から守備へ素早く切り替え、ハードワーク
を惜しまず素早く帰陣することを意識付けた。
図3　攻守の切り替え（攻撃から守備）
Aがドリブルで仕掛け、シュートあ
るいはBへのパスを狙う。BはAから
のパスをもらうために動き出そうと
している。
図3-1
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Aはaのスライディングによりボール
を奪われる。aは奪ったボールをbに
つなぐ。Bはaからbにボールが渡る
間に素早く切り替え、帰陣する。
図3-2
Bは素早い切り替えからbにアプロー
チをかけ、ボールを奪う。
図3-3
4）　自チームの振り返り映像 / 攻守の切り替え（守備から攻撃）
この映像ではボールを奪った瞬間に守備から攻撃へ素早く切り替え、相手に隙があれば、
シンプルに相手DFラインの背後のスペースを狙うことを意識付けた。
図4　攻守の切り替え（守備から攻撃）
aの横パスをAは狙っている。
図4-1
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Aがaの横パスを奪った瞬間、Bは素
早く切り替えて、相手DFラインの背
後のスペースを狙い、動き出す。
図4-2
Aからのパスに抜け出したBだが、ト
ラップの精度を欠き、得点には至ら
なかった。パスの精度が良ければ決
定的なチャンスになっている。
図4-3
5）　モチベーション映像
この映像では、試合に臨むにあたり良いイメージが持てるように映像を作成した。
ピッチレベルから試合を撮影した映
像。
図5-1
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得点後に、ベンチに選手達が集まっ
て喜んでいる映像。
図5-2
試合前にロッカームールで円陣を組
んでいる映像。
図5-3
Ⅳ．映像を用いたサポートの考察
大会期間中は、第一に勝利を収めることを目的に映像を用いたサポートを行った。そのために、
主に、3種類の映像を作成し活用した。3種類の映像作成を3人で分担することにより、各映像を作
成するための十分な時間が確保でき、質の高い映像が作成できたと考えられる。以下に、各映像に
ついて述べる。
１．スカウティング映像
スカウティング映像は次戦対戦相手チームの情報をチームで共有するために用いられた。スカウ
ティング映像を作成するスタッフが分析し、顕著に相手の特徴を表した映像を用いて、視覚的に具
体的なイメージを提示した。村山ら6）（2007）は映像を用いたフィードバックを使用する際の注意
点とて、「要点を指導者から伝えること」、さらに勝部・粂野2）（1981）は「映像だけに頼らないこと」
と報告している。映像は非常に情報量が多く、選手が理解した情報とスタッフが伝えたい情報との
間にずれが生じることがある。そのため、映像を選手達に提示する際には、少しでも選手達が映像
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の内容を適切に理解できるように、映像に図や文字の挿入、リプレイ&スロー再生といった工夫も
行った。また、映像を用いたミーティング時に、必要とあればコーチングスタッフから補足の説明
も行われた。
本事例のスカウティング映像では、相手チームの選手に関する情報、得失点シーン、攻撃・守備
の特徴的なシーン、セットプレーシーンの4つから構成された。
中でも、セットプレーの分析については効果的であったと考えられる。今大会では、日本の全19
得点中4得点がセットプレーによるものであり、セットプレーからの失点はなかった。JFA発行の
第9回フットボールカンファレンス報告書11）（2015）では、「セットプレーからの得点が勝敗を大き
く左右する」とされており、セットプレーの重要性がうかがえる。また、UEFA EURO 2012テク
ニカルレポート9）（2013）では、スカウティングの成果について述べられており、事前に対策を練
ることは非常に有効である。
２．自チームの振り返り映像
自チームの振り返り映像は、ゲームにおいてのパフォーマンスの実践から得点・失点に加えて、
より具体的な場面での成果や課題を再確認することを目的とした。ファーストステージでは、攻撃
から守備への切り替えのシーン、シュートブロックのシーンなど、より細かい修正を行った。大会
が進むにつれて、課題よりも実際にゲームで体現することができた成果の映像を多く用いた。スカ
ウティング映像同様に、選手達が映像の内容を具体的かつ詳細にフィードバックできるように映像
に文字の挿入やリプレイ&スロー再生といった工夫も行った。
３．モチベーション映像
モチベーション映像は、選手個人及びチームをゲームに臨むために最適な精神状態に導くという
目的のために用いた。基本的には、そのゲームまでの映像素材から、成果として挙げてきたプレー
を用いて作成した。また、ピッチレベルから撮影した映像を多く用いて、テンポ良くシーンが移り
変わるように配置やシーンの長さを工夫し、現状のチーム状況に合うような音楽を入れて作成した。
宮崎・高妻3）（2017）は、映像を利用したモチベーション作りの有効性について述べており、また、
大脇12）（2011）も同様の内容を報告している。理想のプレーイメージ、勝利するイメージなど良い
イメージをチームで共有することで、チームとしてベクトルを合わせ、チーム力を高めることがで
きたと考えられる。
Ⅴ．まとめ
本研究では、ユニバーシアード男子サッカー日本代表における映像を用いたサポートの実践の事
例を報告した。大会期間中は、第一に勝利を収めるため、3種類の映像を用いたサポート（スカウティ
ング映像、自チーム振り返り映像、モチベーション映像）が、ゲーム中心に同じ手順で繰り返し行
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われた。また、映像作成を3人で分担することにより、映像作成のための十分な時間を確保するこ
とができ、質の高い映像を作成することができた。加えて、映像の効力をあげるために、図や文字、
音楽の挿入といった選手の理解を促す工夫や、映像を補完するコーチングスタッフからの説明も重
要であった。
以上のことを行うことで、個々の選手及びチームの戦術理解に有効であったと考えられる。この
ことは、3大会ぶりの優勝という成果からも示唆することができる。今後、同様の事例を積み重ね
ることで、効果的な映像を用いたサポート活動の有効性をより強く示すことができる。
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